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Sakil loypad! 

La fonsolf de Matsushita et d'EIectronic Arts 

sera-t-elle unu 8, 16, .32, 64, 12H (Ui 1024 hit.s? 

Yannjovideho 

It s'aiiira ci iiite console 32 hits dans laquelle un 
CD-Rom sera inlegw des la ivrsion de base. Elle 
en esl pour le moment an stade du foetus 
f>uisque, d'apres itos sources, elle ne sortira pas 
avant le prochain printemps, elle est dans les 
mains des ingmieurs de la SMSG (San Mateo 
Softu'are Group), unefirme montee pour I'occa- 
.■sion par Electronic Arts, Matshushita, et la 
Warner, qui detiennent tvspeclivement 40%. 
25% el 25% des parts, le reste etant portage par 
des actionnaitvs de plus/aihie envergure. 



Salut les c'opains! 

E,st-il vrai qu'il existe des petits films de 10 mi- 
nutes sur Mega CD? Peut-on ecouter des CD 
mu.sicaux avec un CD-Rom (Mega CD)? 
Comment ta se pa.s.se quand un editeur de jeux 
veut utiliser un personnage de de.ssins animes 
(ex: Tic et Tac. Mitkey, Donald). Doit-il payer? 
Existe-t-il des jeux oCi Ion dirige un "meciiant" 
et pas un "gentil": fa devient chiant de toujours 
delivrer une prince.sse ou de .sauver I'univers. 
Quelle e.st la difference entre la Megadrive + 
Mega CD et la Wondermega? Quel est le jeu 
compose du plus grand nombre d'episode.s? 

Fred Jeannerod 

Puree, lui. le nombre de questions. Salaud. 
.Won, il n existe pas encore de petit film. non. 
Mais quand il sortira en Europe, le Mega CD de- 
vrait etre accompagne d'un CD comprenant des 
mini<lips de deux minutes envimn. 
II est tout-4-fail paisihle de lire des CD audio sur 
un .Mega CD, oui. Mais c'est nettemeiil nioins 
portable qu un Discman. 

Mickey, c'est quelqu'un de tres connu. on /xi</ 
meme dire qu il est relatifement tres celehre. Si 
un editeur I'eut I'utiliser dans uiijeii. c'est parce 
qu il sail bien qu il y a des gem — et plutot pas 
mal — qui aiment Micl»y el qui font etre tenles 
d'acbeter son jeu. Si Mickey est atijourd'hui tres 
connu. c'est parce qu'il y a eu une equipe pour 
Iravaitler dessus. pour en a.^surer la promo el 
pour lefaire aimer du public (quand ils iieulenl. 
leu r page de pub. chez Eurodisney). II serait 
done anormal, foite amoral, que des personnes 
puissent se mettre plein de ronds dans les 
fouilles. comme (a. gratuitement. en profitant 
dun houlol founti par d'autres. Pour que I'edi- 
leur puisse espercr beiieficier de I'image con^^ue 
par Disney, ilfaulquilla "loue", en payant des 
droits. G^neralement. c est tres cber. Pour un 



magazine, c'est different. Par exemple. en cou- 
verture du numero 3 dejq)pad, not4S avians mis 
Mario. Nous n 'amns rien paye, nous avons sim- 
plemenl demande I'aulorisalion aupres de 
Nintendo, puisque. en quek/ue sorte, nous a.s.\u- 
rions un pen la promotion de teur mascotte et 
que le canard ne partait pas que de Mario (il esl 
vraisemhiable qu un canard avec .Mario en cou- 
verlure se vendra plus que le memo ai/ec un 
banal chal en couvcrlure, mais fa n'esi pas 
sirictement ferifiable). 

II existe pent de jeux ou tu incames un "me- 
cbant". Le seul litre qui me vienne a I'esprit, 
c 'e.<:t Rampage, oii tu diriges des gros monstres 
qui doivent casser les beaux immeuhles el man- 
ger les pelites filles sans defense. Le prohleme. 
c'e.<:l qu'un jeu ou lu aurais le role dun sale 
dealer Cmerde'l dun kidnappeur ou dun I'io- 
leur se vendrait tres mal, dans la mesure oii ce 
sont des valeurs qu'aucun parent ne souhaite 
inculquer a ses gosses. Et ton aigent de poche. 
qui le le donne, si ce ne son! pas tes parents? Le 
premier qui repond ".Mon argent de poche, je le 
gagne en nendanl du leusch dans la cour de re- 
creation et en metlant ma petite sn'tir stir le tmt- 
totr", c'est un coup de boule. 
I.a Wondermega. c'esi un pack compn-nant la 
Megadrive el le Mega CD mais beneficiani 
quand meme de petits alouls supplenienluires: 
une interface MIDI (pour brancber un synthCO, 
un .>:ysteme permettant le karakoe (un true rin- 
gard que les japonais adorent faire: chanter 
dans un microphone .■;ur des images, lu chanles 
sur des clips, c'est toi la ivdelle. Chouelle...) el la 
lecture de CDG (CD grapbiques. un slide-show 
d'images). Parailleurs, il est plus rapide, unpen 
(pas heaucoup). 

Tu as la saga des Ultima, on en est au 6 sur 
Megadrive et Super Famicom (et 7 sur PC, sans 
parler de iextraordinaire Ultima Undenvorld). 
II y a aussi Valus 4 (Nee), 'i"S 3 (Megadrive). 
Rayxamber 3 (Nee I et. hienlrii. Thunder Eorce 4 
(Megadrive). 



Salut les potes! 

J'ai la Lynx et je trouve c|u'il n'y a pas a.ssez de 

jeux. 

Thomas Bertrand 

Au risque de passer pour une curiosity, je n 'hust- 
le pas a dire que la Lynx est une excellenie por- 
table, qui vaul bien celle de Sega. II faul ju.<;te 
avoir essaye des jeux comme Blue Lightning, 
Chip's Challenge. Shanghai, California Games, 
Checkered Flag ou Warbirds qui sont lout bon- 
nemenl extraordinaires (surtout quand on joue 
a plusieurs. dans le cos des trois demiers) Mai.<. 
tu as raiton. et c est pour cela qu 'il est de hon 
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ton de denigivr la Lytvc. il y a trop peu Je jeu.\. 
Helas, fa n 'est pas nouveau. Atari Coip (et en- 
core moins Atari France) n a jamais su de- 
fendre ses machines, quand bien meme elles 
eiaieni fahuleuses. Hcunnisemeni. Us semhleut 
muloir relancer leur machine aivc une nouvelle 
vague de Jeux tels que Lemmings, Super Off 
Road, Pit Fighter, Double Dragon. Cabal. 
Switchblade 2, Eye of the Ilebolder, Shadow of 
the Iteasl. el bien d'autres lilies, une livniuine 
en tout, sans compter ceux de Telegames. Je 
mens juste de voir Batman Returns qui sortira 
cet et^. il est un peu hard inaLs devratt faire 
changer pas mal darts sectaires quant auxjeii.x 
Lvnx. 



Salut les amis! 

Existera-t-il un jour un .Street Fighter 2 sur 
Megadrive? Est-il vrai que la Super Nintendo 
pourra concurrencer la Neo-Geo? Si oui, com- 
ment? Quand vous te.stez un jeu, vous pourriez 
mettre Ic nombre dc nivcaux, cat quand uii met 
450 francs dans un jeu, on voudrait tout dc 
meme qu'il soit long. Dans votre dernier nume- 
ro line page de courrier, c'est me.squin. 

.Vow*- ai'ons cnlendu des rumeurs .lelon Ir.-c- 
quelles Street Fighter 2 f era it effectivemmit 
I'ohjet dune adaptation sur .Megadrive. 
Naturellement. comme ce sont des rumeurs, 
nous ne pouvons pas vous donner une date de 
sortie, inutile de nous lolophoner pour nous la 
demander. 

A tons les coups, les pvssesseuis de Neu-Geu votu 
s offusquer, mais tant pis. je prend-t .tur moi iV 
esl toul-a-fait imaginable que la Super Nintendo 
puisse un jour concunvncer la Neo-Geo. et. a 
mon avis, quand tu tois des jeux comme Super 
Aleste ou Street Fighter 2. c'est dejdfail. Cela dit. 
il nefaut pas non plus s'enerver. la Neo-Geo est 
encoiv au-dessu.% ce ne sont jamais que deux 
litres. Mais SNK devra faire attention a deux 
cboscs: dune part, ces nouieaux produits an- 
noncenl une nouvelle generation de jeux sur 
Super Nintendo, les progrnmmeun ■ipmhlanl 
enftn bien mattriser la becane el tirer parti de 
ses meilleures capacites, et, d'autre part, le CD- 
Rom Nintendo viendra doper la machine ddns 
tres peu de temps maiiitennnt Je serais SNK, je 
baisserais mespitx tile fail. 
Generalemenl. nous vidiquons le nombre de 
niveaux de cbaquejeu teste. Attention, je preci- 
se, il n'est pa^ donne dans la petite fiche toch- 
nitjue. mais daits Ic tost lui mcmc. Ah be oui. il 
faut liie le texte, ah oui. 

Une page de courrier, c'csl mcsquin, oui, tu as 
raison. Attention, lecleurs. nous allons faire 
quelque chose de tres mesquin. Id, maintenant. 
.■\ttention. I, 2, 3. C'est fini. 
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124 



AMICOM 



STREET FIGHTER II 
MAGIC SWORD 
KRUSTY'S FUN HOUSE 
SUPER DUNKSHOT 
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ASTEROIDS 148 

CENTIPEDE 149 

MISSILE COMMAND 150 

FOOT INTERNATIONAL 151 

' /ETROID II Ml EC 159 

MEGAMAN Hi FC 159 

KID ICARUS Hi FC 160 
FC 160 
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WIMBLEDON 152 

SUPER KICK OFF 153 

OLYMPIC GOLD 154 

AERIAL ASSAULT 156 

FANTASTIC NAVIGATION 156 

DEVILISH in FC 158 



Salut les Segamanlaques, 
les Nintendophlles, les 

NECcrophages et les 
Lynxatariens! Vous allez etre 
gates cet ete avec toutes 
ces nouveautes que nous 
vous presentons. Quand vous 
lirez ces lignes, vous serez 
peut-etre en train de vous 
dorer sur les plages en 
recherchant un coin d'ombre 
pour taquiner votre Game 
Boy ou votre Game Gear. A 
moins que vous n'ayez ciioisi 
de rester enfermes tout I 'ete 
dans une chambre obscure 
en compagnie de votre 
console preferee, auquel cas 
nous vous souhaitons de 
bronzer grace aux rayons de 
votre moniteur! 
L'evenement du mols, c'est, 
bien, sur I'arrivee du tant 
attendu Street Fighter II et 
nous en avons profite pour 
realiser un dossier complet 
sur les innombrables coups 
disponlbles dans ce magnl- 
fique jeu. Quels petlts 
veinards, les possesseurs de 
la Super Famicom! D'autre 
part, nous ne saurions que 
trop vous conseiller de jeter 
un coup d'oeil a notre article 
sur la 32 bits NEC, dans la 
rubrique news. En voila une 
console qui promet beau- 
coup, mais 11 va vous falloir 
etre patients car elle ne 
sortira pas domain! 
L'ete sera chaud pour les 
consoleux, et toute I'equipe 
de Joypad vous souhaite de 
bonnes vacances... et bons jeux! 
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110 METRES HAIES 




PLONGEON 

Master System™ 

Borcelone. les Jeux Olympiques. la dnnce de voire vie fxxjr laite vos preuves 

dans la plus grande arene sportive du monde. 

I'apogee d'anrees de preparation et d'entrainement n'est qu'd une fraction de 

seconoe... remolion, la passion de \o toule... la Idle inlensile de b competition. 

Vivez I'experience de I'evenement reel - avec Olympic Gold sur \e 

Sega Master System. 

Batlez un record olympique... pukrerisez un record du monde. Communiquez 

toute I'energie physique dont vous eles capable 6 votre console preferee! 

Olympic Gold sur \t Master System: le supreme diallenge sur la supreme 

console de jeux. 



SAUT A LA PERCHE 




? 




200 METRES NAGE LIBRE 



les Jeux Olympiques 1 992, le premier evenemeni yorlil du monde, est 

maintenont disponible sur lo premiere console du monde, le SKA Mega Drive. 

Olympic Gold captive bs passions, les tensions et les sensatkms lortes de 

I'evenemenI reel. 

la competition est difficile, mois vous avez suHisommenl de puissance 16 bits 

pour monlrer qui vous eles et les vaincre lous. Groce o voire tafenl, voire 

determination el votre lorce vous ecraserez lous vos odversoires. El bien sijr, la 

quolite des gropnismes et du son stereo est remarquable. 

Pour les amateurs de sport el d'odion: Olympic Gold sur Game Gear. 

le supreme challenge sportil sur la supreme console portable en couleur. 

Grace d son ecron haute resolution et d la grande precision des details, 

vous obtenez une image si fidele d la reolite que vous croyez vraimeni eire 

dans le (eu de faction. 

Que ce soil sur la pisle, sur le terrain ou dons lo piscine. 

Seuls les plus forts ■ I'Elile ■ sortiront indemnes de ce test de force, 

de determination el d'endurance 



Les photos d'6cran sont destir^ees 6 illuslrer le jeu et nor^ pas les grapfiismes, qui peuvent varier consideroblement en quolite et en opporence seton le format et dependent des specifications de lo console. 

Vivez I 
Vivei 




II vous faudra du courage, de lo force, du talent et de lo determination pour vaincre. Olympic Gold - le Challenge! 

DISPONIBLE SUR 





ISRm 



CJ^i^Affil^fSMB 



IMASURE SUIT lAKRY 



SIERRA 
MEGA CD 



Larry Laffer est un sacre numero. Eh oui, dans oe satane monde, il n'y a qu'un 
seul tnjc qui I'inleresse vraiment, c'est le sexe. Pas de probleme, vous avez bien 
kxjs lu: le sexe. Remarquez que lorsque I'on a une demarche et une degoine comme la sienne, 

ce n'est pas ekxinant. Avec son coslume deux pieces et sa 

cravate, il arpentera les rues d'une vilb americaine d la 

recherche de I'ame soeur. Ce ieu de Sierra est tout 

simplement brillant. Ultra simple d'utilisation, d'une 

beaute remarquable avec des musiques plus qu'atti- 

rantes, ce jeu d'aventure est I'un des meilleurs que je 

connaisse sur micro. Et en plus, du debut a la fin, toute 

Paction est pigmentee de reflexions rigolotes qui 

donnent a ce jeu une extraordinaire envergure. Il ne 
nous a pas encore efe communique par Sierra de date definitive pour la sortie de Leisure Suit 
Lany sur Mega CD. Nous attendrons ce jeu de pied fame. 





MONKEYISH 



LUCAS 
MEGA CD 



Monl«y Island est I'un des jeux d'aventute 
phare sur PC. Il pourrait egalement le 
devenir sur Mega CD, tant cette realisation est captivante 
iorsqu'on s'y p«iche un peu. L'intrigue est geniale, les sons 
sublimes, les animations et les decors de lond absolument 
"extra". D'une conception newolutionnaine, Monkey Isbnd est 
un jeu que I'on aimerait voir arriverau plus vite sur Mega CD. - 




ij~k~"A^B 


1 


i..t-« ( , 


\ 
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ERCEPTERtypeR 



^ffl-r^xH 




MSXiens et MSXiennes, vous souvenez-vous... il y a long- 
temps de cela, etait cree le jeu SD Snatcher par un certain 
Konami (eh oui, le Konami). Une splendeur d'interet. 
Aujourd'hui, Konami va enfin 
programmer sur CD-ROM 2 
Nee et son premier vrai jeu sur 
ce support sera Snatcher, la 
version revue et corrigee du 

celebre jeu qui deboulera sur le marche 

nippon au cours du mois d'aout. 

Esperons que ce CD sera le premier _ 

d'une longue et prospere lignee de Best |^ ,.. 

Of (a quand Metal Gear 2 ?) " "^ 



Parlons Super Famicom. C'est Hudson qui crea.il y a longtemps de 
cela, pour la Nee, un quintupleur permettant des delires d cinq, 
avec notamment le jeu Bomber Man. C'est ce meme Hudson 
y- j',^ / (®^*nfiB) / 1"' ""ettra en venle le 7 aoOt le Super Mulli Pad qui, en se 

'•■^/^\S' ___L_~''^-^1__Z__^ bronchant sur le port Pad 2, permettra a cinq joueurs de 

profiter des plaisirs nectarines de la SFC avec, cette fois, le 
jeu Super Momotaroh 2 qui sortira en meme temps. 
Enfin, je terminerai ces news par un exemple demontrant le 
succes du jeu Street Fighter 2 au pays du soleil levant. En effet, le 

31 mai, les journalistes japonais ont 
eu la chance de voir en exclusivite les 
premieres images du telefilm Street 
Fighter 2 . L'oction se passera aussi 
bien dans le desert qu'a San Francisco 
et les deux heros seront, bien enlendu, 
Ryu et Chun Li. Ce telefilm donnera 
egalement lieu a un film mais nous 
ne connaissons pas les dates de sortie, alors, les fanas de SF 2, patience, 






MEGADRIVE 




JUNKER^S 
HIGH 



Dans Junker's High vous 
eles au volant du dernier ori 
dans le domaine des 
bolides de course. Votre 
but, tracer comme un fou 
pour arriver le premier d la 
ligne finale. D'une execu- 
tion excellente. Junker's 
High nous a beaucoup 
impressionne par sa 
qualile et so rapidite dans 
ses scrollings 3D. 
Programme sur une cartouche 
de nuit megas, ce titre sera 
disponible aans le courant du 
mois d'aout, si tout se passe 
bien. Et pourquoi cela ne se 
passerail^il pas bien? je vous 
en pose, moi, des questions? 



WILLY 




SIERRA 
MEGA CD 



Willy Beamish est un petit gar^on d qui il arrive toujours des 
tonnes de milliards d'aventures et de catastrophes. C'est 
dingue, ce pauvre gar^on ne peut pas faire un pas sans 
qu'une calamite ou une catastrophe ne lui tombe sur la tete. 
Superbement realise, toujours par Sierra (decidement ils 
mettent le paquet sur Mega CD), Willy Beamish est une oven 
ture croustillante qui vous inondera de plaisir lors de sa sortie 
prevue pour la fin de I'annee. 
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SUPER POWER est un tout nouveau magazine , 
entierement destine aux fous, tares, cingles, des 
consoles NINTENDO. 

Dans le premier numero de SUPER POWER, vous 
retrouverez toutes les dernieres nouveautes sur 
GAME BOY, SUPER NINTENDO, SUPER FAMICOM 
et sur NINTENDO. Comme SUPER POWER est un 
magazine entierement independant, il sera libre de dire ce 
qu'il veut, quand il veut et comme il veut, ce qui n'est pas le 
COS de toutes les publications dediees, et ceci est un ovantage 
indeniable pour le lecteur. Outre les derniers tests en date, 
vous retrouverez egalement dans SUPER POWER, un dossier 
genial sur STREET FIGHTER 11, le jeu du siecle, des mega 
dossiers sur SUPER AAARIO WORLD sur SUPER NINTENDO et 
SNAKE'S REVENGE sur la NES. Avec des astuces comme s'il en 
pleuvait et un reportage complet sur le CES de CHICAGO, le 
premier numero de SUPER POWER s'onnonce comme le maga- 
zine reference des possesseurs de Consoles NINTENDO. 
De plus, 50 SUPER NINTENDO sont a gagner et vous trou- 



SUPER 
FAMICOM 



Tous ceux qui ont eu la chance de ODnnallne 
Kick Off sur micro (cela me ooOte de le dine, 
mais de temps en temps il faut bien), ont ete 
un petit peu de^s par la realisation de Pro Soccer sur Super 
Famicom. Devant cette constatation, les progrommeurs ont 
essc^ d'arranger le coup en produisant celte suite: Pro Soccer 
II qui devrait oDmbJer les trous laisses par Pro Soccer. Avec plus 
d'options et une "jouabilite" superieune, Pro Soccer II devrait 
elne le Kick Off que I'on attendait sur Super Famicom. 



verez un poster 
geant de STREET 
FIGHTER II, plus 
un GUIDE deta- 
chable qui teste et 
commente plus de 
300 jeux sur toutes 
les NINTENDO. 
Quelle aubaine! 
Disponible chez 
tous les marchonds 
de joumoux depuis 
quelques jours, ne 
ratez pas I'occasion 
dretre un SUPER 
POWERMAN tout 
puissant et d'avoir la 
culture NINTENDO. 




^CEK. U 




LUCAS ARTS 

SUPER 

FAMICOM 




INDIANA JONES 

AND IH£ fAn OFAnANTIS 

Get episode des epopees d'Indy est complelement inedit car jamais sorti au 

cinema. Dans b peou du celebre ardieologue, vous devrez, une fois de plus, 

retrouver des objets socres, ou nez et a la barbe des Allemonds qui 

seront d chaque instant derriere vos basques pour vous faire paumer 

la portie. Cette 
aventure entiere- 
ment grophique 
est sublime. Dote d'une 
bande sonore d b hauteur 
des ambitions du support, 
Indbna Jones and the Fate 
Of Atlantis meritera tous 
les regard lorsqu'il sera 
disponible. Quand? C'est 
encore un mystere. 
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ESPACE^ 



LILLE 

44 rue de Bethune 
Tel : 20 57 84 82 

4 rue Faidherbe 
Tel : 20 55 67 43 




STRASBOURG 

6 rue de Noyer 

Tel : 88 22 23 21 

DOUAI 

39 rue Saint-Jacques 
Tel : 27 97 07 71 




V.P.C. 

rue de la voyette 

LESQUIN 

Tel : 20 87 69 55 



GAME BOY 

PLUS DE 100 TITRES A PARTIR DE 140 F 



ADAMS FAMLLY 239,00 

ADVENTURE ISLAND 230,00 

ADVENTURE ISLAND II 250,00 

ALL STAR CHALLENGE 2 239.00 

ALL STAR CHALLENGE 239,00 

ALLEWAY 19S,W 

ALTERED SPACE 239.00 

BASEBALL 140,00 

BATMAN 198,00 

BATMAN RETURN 239.00 

BATTLE TOADS 239.00 

BEETLE JUICE 239.00 

BLADES OF STEEL 259,00 

BLUES BROTHERS 239,00 

BUGS BUNNY 2 239,00 

CASTLEVANIA 2 239,00 

CHASE HQ 195,00 

CHESSMASTER 239.00 

DAE DAUAN OPUS 140,00 

DAYS OF THUNDER 239,00 

DOUBLE DRAGON 195,00 

DOUBLE DRAGON 2 239.00 

DOUBLE DRIBLE 239.00 

DR MARIO 195.00 

DUCK TALES 259,00 

Fl RACE 195.00 

F1 SPIRIT 195.00 

FACEBALL 2000 259.00 

FASTEST LAP 239.00 

FERRARI GP 239.00 

FIQHTINQ SIMULATOR 239.00 

FINAL FANTASY ADV 259.00 

FINAL FANTASY LEG 259.00 

FINAL FANTASY LEG 2 2S9.00 

QRADIUS 239.00 

GREMLINS 2 220.00 

HALWRESTUNO 1H,00 

HOOK 239,00 

HUDSON HAWK 239,00 

IN YOUR FACE 239,00 

JACK NICKLAUS 239.00 

KUNQ FU MASTER 185.00 



MARBLE MADNESS 

MEQAMAN 

MEGAMAN 2 

METROID2 

MICKEY DANGEROUS C 

MICKEY MOUSE 2 

MISSIL COMMAND 

MOTOCHOSS 

NAIL N SCALE 

NAVY SEALS 

NEMESIS 2 

NFL FOOTBALL 

NINJA BOY 

NINJA QAIDEN 

NINJA TURTLE 2 

NINJA TURTLE 

PACMAN 

PIPE DREAM 

PIT FIGHTER 

PLAY ACTION FOOTBALL 

PRINCE OF PERSIA 

PUNISHER 

RTYPE 

RADAR MISSION 

RESCUE OF PRINCESS 

ROGER RABBIT 

SHANGHAI 

SIMPSONS 

SOCCER 

SPIDERMAN 

STAR TREK 

SUPER RC PRO AM 

SUPERMARIOLAND 

TENNIS 

TERMINATOR N 

THE FLASH 

TINY TOON 

TRADUCT. FRENCH^NOUSH 

TURN N BURN 

WORLD CIRCUIT 

WORLD CUP SOCCER 

WORLD ICE HOCKEY 

YOSHI 



239.00 
239,00 
230,00 
239.00 
239,00 
239.00 
239.00 
195.00 
239.00 
239.x 
239.00 
239.00 
239,00 
259.00 
239.00 
239.00 
195.00 
140,00 
239,00 
239.00 
239,00 
239,00 
239.00 
195,00 
195.00 
239,00 
140,00 
259,00 
196.00 
196,00 
239,00 
196,00 
195.00 
196.00 
269,00 
269,00 
239,00 
290.00 
230.00 
239,00 
239,00 
239.00 
230,00 



GAME GENIE POUR NES : 

590F 

GAME GENIE 

POUR MEGADRIVE : TEL 



MEGAC^D^ 

+ ERNEST EVANS a 590 F 

ERNEST EVANS 389,00 

MEAVV NOVA 369,00 

90LFEACE 399,00 

WONDER DOg TEL 



MEGADRIVE JAPONAISE 

MEGADRIVE + PERITEL 949 F 

MEGADRIVE+PERITEL+QUACK SHOT 1 129 F 

CARTOUCHES MEGADRIVE A PARTIR DE 150 F 



ART ALIVE 265,00 

AYRTON SENNA GP 465,00 

BEAST WARRORS 449.X 

CARMEN SANDIEGO 449.X 

CRUDE BUSTER 449.X 

DARIUS 2 345,00 

DARK CASTLE 286,00 
DAVID nOBINSON BASKET BALL 426,00 

DECAP ATTACK 280.X 

DESERT STRIKE 425.X 

DHANA 346.x 

DRAGON EYES III 449.X 

EA K:E HOCKEY 426,M 

EL VIENTO 4X,X 

Fl CIRCUS 286,00 

Fl GRAND PRIX X Hz 285,X 

F22 INTERCEPTOR 425.X 

FAIRY TALE ADVENTURE 345.W 

FANTASIA 286,M 

FATAL REWIND 345.X 

FERRARI GP 449.X 

SUPER MONACO OP 286,W 

GALAXY FORCE 2 80 Hz 260,W 

GHOULS N GHOSTS 345.X 

IMMORTAL 425.x 

J MONTANA 2 2S5.X 

J. MADDEN 92 426.X 



JAMES POND 

LAKERS VS CELTK; 

MARBLE MADNESS 

MARK} LEMIEUX HOCKEY 

MARVEL LAND 

MEGAPANEL 

MKJKEY CASTLE 

MOONWALKER 

OLYMPC GOLD 

PGA TOUR GOLF 

PIT RQHTER 

POPULOUS 

ROAD RASH 

SIMPSONS: KRUSTYS FUN HOUSE 

SONIC 

SPIDERMAN 

SPLATTERHOUSE 2 

STEEL EMPIRE 

STREETS OF RAQE/BARE KNUCKLE 

SUPER REAL BASKET BALL 

SUPER VOLLEY BALL 

TENNIS TOURNEMENT 

TERMINATOR 

THUNDERFORCE III 

TOE JAM a EARL 

TOKI 

TURBO OUT RUN 



345.x 
449.x 
42S.X 
3«5,X 
2B5.X 
2B5.X 
346.x 
260.x 
425.x 
449,X 
386,M 
396,M 
385.x 
449.x 
346,m 
2S0.X 
4e6.X 
44g.X 
346,M 
345,X 
310.x 
449.x 
46S,X 
465,X 

see.x 

425.x 
426,00 



\MEGA PROMO 



vwmMmmammm 



ALICIA DRAGON 
ARROW FLASH 
BLOCK OUT 
CRACK DOUWN 
DICK TRACY 
OOLOEN AXE 2 
QYNOUO 
HEa RRE 
JEWEL MASTER 
JORDAN VS BIRD 



189,00 

10O,00 

1SO.00 
1S0,X 
190.x 
28S,oa 
190,M 
1«0,M 

100,00 

346,M 



no CHAMELEON 

MAGICAL HAT 
PHEUOS 

QUACK SHOT DONALD 
RO80CO0 
SAINT SWORD 
SWORD OF 8W00AN 
WAM WAM WORLD 
WONOGRBOV a 

xDa ; 



3(6,00 

1M.00 

tgo,oo 

190.M 
345.00 

190,00 

190,M 
tM,00 
150.00 
190,00 



ADAPT ATEUR POUR CARTOUCHES JAPONAISES 98 F 

AVEC 1 CARTOUCHE ACHETEE 49 f 

AVEC 2 CARTOUCHES ACHETEES QRATUrT 



SUPER NES USA I SUPER FAMICOM 



SUPER NES USA+MARIO 4 

+ Prise peritel 1490 F 
SUPERSCOPE/6 JEUX 599 F 



ADAMS FAMILY S49.X 

BILL LAMBEERS BASKETBAa 390,M 

CASTLEVANIA 4 549.X 

CHESSMASTER 549.X 

CONTRA Mil 549.x 

F ZERO 649,X 

FINAL FANTASY 2 6X.X 

FINAL FIGHT 549.X 

GHOULS AND GHOSTS 549.X 

QRADIUS 3 439,X 

HOME ALONE 549.X 

JACK NICKLAUS 549.X 

JOE 6 MAC 549.x 

LEMMINGS 54g,X 

PILOT WINGS 4X.X 

PIT FIGHTER 549.x 

POPULOUS 439,M 

RPM RACING 549.x 

RAIDEN 590.x 

SMART BALL 549.X 

RIVAL TURF 549.X 

DRAKKEN 549.X 

SIMPSONS: KRUSTYS FUN HOUSE 649.X 

STREET RQHTER H 69aM 

SUPER BATTLE TANK 549.X 

SUPER OFF ROAD 549.X 

SUPER R TYPE 649.X 

SUPER TENMS 490,M 

SUPER WRESTLEMANIA 549,X 

TOP GEAR 549,X 

TRUE GOLF CLASSC 549.X 

TURTLES IV 5X.X 

ULTRA MAN 549.X 

VK)RLO LEAGUE SOCCER 549.X 

ZELOA 3 6go,M 



SUPER FAMICOM tPRISE PERITEL 1 390 F 

+1 CARTOUCHE AU CHOIX 1790 F 

(SAUF STREET FIGHTER II) 



ADVENTUHfc ISLANU 


MB.OO 


BATTLE BLAZE 


549.x 


BATTLE GRAND PRIX 


549.x 


CASTLEVANIA 


4W.X 


CONTRA SPIRIT 


649,00 


QUNDAM 91 


43S.X 


GRADIUS III 


549,X 


HAT TRCK HERO 


549.x 


HOOK 


TEL 


LEMMINGS 


4X.X 


NEW 3D SIMULATKM GOLF 


5X.X 


OTHELLO 


4X.X 


PARODIUS 


590,X 


PILOT WINGS 


5M.X 


POPULOUS 


390.X 


PRINCE OF PERSIA 
PRO SOCCER 


TEL 


4W.X 


ROCKETTER 


439.x 


RPM RAONQ 


439,M 


RUSHNQ BEAT 


490/10 


SMASH TV 


4M.X 


SOUL BLADE R 


29g.X 


STG 


4M.X 


STREET FK3HTER II 


TEL 


SUPER ALESTE 


6M.X 


SUPER CUP SOCCER 


549.x 


SUPER DANK SHOOT 


549.x 


SUPER E.D.F 


4W.X 


SUPER Fl CIRCUS 


TEL 


SUPER FORMATION SOCCER 


5M.X 


SUPER PIN BALL 


TEL 


SUPER R TYPE 


439.x 


SUPER VALIS 


4X.X 


THUNDER SPIRIT 


549.x 


TOP RACER 


439,X 


TURTLES IV 


5X.X 



GENIAL !J ! aoaptateur pour super Nintendo Europe im f 

p«rmettant d'utlilser Im cartouches US «t Japonnalses I 



AOAPTATEUR SUPER NES/SUPER FAMICOM 195 F 

AVEC UNE CARTOUCHE SUPER NES OU SUPER FAMICOM 100 F 

AVEC 2 CARTOUCHES ACHETEES : QRATUrr 



GAME GEAR 



GAME GEAR ♦ SONIC 1 090 F • GAME GEAR + LOUPE t DONALD DUCK 1 090 F 

AIIMtNTATION SECTtUR 69 F 



ALIEN SYNDROME 


245.x 


BUSTER BALL 


24S.X 


CHESS MASTER 


24S.X 


DONALD DUCK 


190,M 


MICKEY...ILLUSION 


246.x 


MONSTER WORLD 2 


246,M 


OLYMPIC GOLD 


265.x 


OUT RUN 


1X,X 


SHANGHAI II 


245,X 



SHINOBI 


245,X 


SLIDER 


245,X 


SONK 


246,M 


SPIDERMAN 


265.x 


SUPER KICK OFF 


246.x 


SUPER MONACO 


215.x 


WONDER BOY 


215.x 


AOAPTATEUR POUR 




CARTOUCHE MASTER SYSTEM 175 F | 



I Bon de commande a envoy er a ESPACE 3 VPC - Rue d e la Voyette - Centre de gros N°1 - 5981 LESQUIN Tel : 20 87 69 55 I 

I 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 


















Frais de port (console : 50 F) 


20 F 


TOTAL A PAYER 





Norn ; Prenom 

Adresse : 



Code Postal: VILLE 



AGE : Telephone 



Mode de palement : 
SIGNATURE : 

(psrenu pour lee mineurs) 



D Cheque bancaire 

O Contre-remboursement +35 F 



Je joue sur : 

SUPERNES D 
MEGADRIVE D 

a carle bleue 



SUPER FAMICOM Q 
NES D 

MASTER SYSTEM D 



MEGA CD rj 
GAME BOY O 
GAMEGEAR D 



i 



Nurn6ro : 
Date de validit6 : 
Signature : 



TOUTES LES COMMANDES SONT UVRECS PAR COUSSIMO 

^~ ^^ Prix viliblai uut crrcun tflmprtulon -toulM Im tn«rquM e»*»t io(« (MpotM* par laura proprlitdrM rttptciNt- 0«n« la limlu dM docki dteponlbiM 



C+11 



TENGEN 
MEGA CD 



RBI BASEBAU IV 



Tengen se lance dans le developpement de litres sur Mega CD. 
Comme tout le monde aduellement s'y met, c'est un moindre mal! 
Avec b capacHe memoire de ce peripherique, Tengen pfX)pose un 
baseball comme on en a rarement vu, tres proche de la realite. D'accord, je n'ai 
jamois assiste a un match de baseball sur le terrain meme, mais au vu de mes connais- 
■'"'^"^~"^^"^^^^"^^— sances, il semble que RBI IV soit proche de ce 

qui se passe reellement sur un terrain. Les 
graphismes sont pousses a I'extreme et les 
animations, oh our, les animations sont spen- 
dides. Molheureusement, RBI IV est une simula- 
tion de baseball et je doute fort qu'elle interesse 
un grand nombre d'entre vous. 







Au cours de cet efe, un semi-remorque (comprenez un gros camion 
avec tout plein de consoles dedans) fera le tour de la France pour 
vanter les merites de la Super Nintendo. Et comme elle en a beau- 
coup, ?a tombe tres bienl. Au programme de ce Super Tour, vous 
aurez, pendant vos vaconces au bord de la plage ou ailleurs, le 
loisir de participer d un concours organise autour du jeu F-Zero (dix 
consoles sur les quarante-huit seront monopolisees) et de jouer a tous les 
meilleurs jeux disponibles sur la Super Nintendo. Avec la participation d'NRJ, ce 
Super Tour troversera vingt villes reparties sur tout le littoralfran^ais. Vous 
voulez les dotes et les villes? Bon, tres oien les voici: 

les 6 et 7 juillet: Nice, les 8 et 9: Villefranche sur mer, les 10 et 1 1: Menton, les 
12, 13 et 14 juillet: Mandelieu, les 16 et 17: Sete, les 18 et 19: Le Canet, les 20 
et 21: la Grande Motte (on ne rit pas, merci), les 22 et 23: Palavos les Flots, les 
27 et 28: Le Treport, les 29 et 30: Fort Mahon, le 31 juillet et le ler aoOt: Dieppe, 
les 2 et 3: Cobourg, les 6 et 7: Biscarosse, les 8 et 9: Cap Ferret, les 10, 11 et 
12: Andernos, le 15 aouh Anglet, les 17 et 18: Arcachon, les 19 et 20: Lacanau, 
les 22 et 23: Sait Brevin les Pins et les 25 et 26: Brest. Bref, si vous ollez d Royan 
pendant les voncances, vous etes grille! Merci quand meme. Nintendo 



VARIE 

SUPER 

FAMICOM 




SUPER F1 HERO 

Cette simulation de Formula Un sponsorisee per Sotoru 
Nakojima, un pilots de Fonnule veritable vedette au 
jopon, -aui pourlant n'o pas fait arand-cfx)se ou chonn- 
pionnat du monde-, est en cours de realisation sur Super 
Famioom. Dans cette simulation, on retrouvera tous les 
attrciits de ce genre de 



|eu. Sur seize circuits 
(les vrciis) vous devrez 
montrer voire force et 
faire preuve de beau- 
coup d'intelligence 
pour remporter ce 
championnat dont 
vous reviez deja lorsque vous etiez petit. 



w 




m 
S 


t^;^ ■ ■ 


^ 


i^iSMcWk 



WING 



ORIGIN 
MEGA CD 




Prevu sur cartouche pour la Super 
Fomicom, c'est en CD Rom que Wing 
Commander sera developpe sur 
Megodrive. Ce jeu d'action/aventure 
dans I'espace est I'un des meilleurs sur 
micro et principolement sur PC. Avec votre 
vaisseau inter-galoctique, vous devez 
reussir les missions que I'on vous confie. 
Pour la defense de I'espace, pour la 
sauvegarde de pleuples pocifiques, vous 
vous devrez d'exceller dans tous les 
domoines. Wing Commander soriira un 
jour, mois quand? That the question. 
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SEGA 
MEGADRIVE 






Enfin, Sega se decide a converlir ce h'rt d'arcode qui 
serf de base au R-360 je vous le rappelle, sur 

Megadrive. Le manche a babi entre 

les mains, vous eles pare pour lutter 

d'arrache-pied contre tout une 

flopee d'avions ennemis qui n'en 

finiront pas de passer et repasser 

devant vous. Avec vos missile a teles chercheuses, a vous d'etre le plus 

rapide et de montrer a ces nigauds de quel bois vous vous chcuffez. G- 

Log est annonce par Sega pour novembre 1 992. C'est pas demain, mais 

ce n'est deja pas si mal, on sait d quoi s'aflendre. 



IIUSIA 

mueccN 



GAME ARTS 
GAME GEAR 




ARENA 
MEGADRIVE 



TERMINATOR II: 
THE ARCADE GAME 




['excellent Alisia Dragoon est en cours 
de realisation chez Game Arts sur 
Game Gear. On relrouvera, dans ce 
jeu d'action, la belle dompteuse de 
dragons aux prises avec les pires 
horreurs du monde. D'un graphisme 
toujours aussi perfonnant, c'est avec un 
plaisir non dissimule que Ton aura la 
chance de savourer cette excellenfe 
adaptation de la Megadrive sur la 
portable de Sega. 



L'un des titres en arcade qui connait le plus de suoces 
dduelle est ires certainementllie ^^^w^^a 

Terminator II. Celui qui, avec un 
pislolet ou une mitraillette, se deroub ^ 
d b moniere d'Operation Wolf. Dans cette conversion, dt' rj 

Arena a parfaitement rempli sa tache, puisque ce titre 
ressemblerait pixel pour pixel d b version originale. Le but 
est simple, vous devez canarder absolument tout ce qui se 
trimbale d I'ecran. Vivant ou mort, n'hesilez pas d mettre 
b poquet, on n'est jamais sur de rien! 
Aucune date definitive n'est encore onnoncee pour b 
sortie de ce titre en France, ni meme aux Stales d'ailleurs. 



dlfieure 





SIERRA 
MEGA CD 



KING QUEST 



King Quest V est l'un des jeux de nole/aventurc les plus populaires 
que Ton oonnaisse dans le monde des jeux video. Sur le CD Rom de 
la Megadrive, ce titre attaint une altitude encore superieure. 
Un sorcier repondont au 

nom de AAondack a kidnappe une partie 

de votne famille. Reflexion, action et stra- 

tegie sont au programme de King Quest ^^^^^^ 

V. Plus qu'un simple jeu, un grand jeu! P^^"*^ »' ^ ^^— > 



LOZC OF 

JAPAN 

SUPER 

FAMICOM 



F1 -SUPER DRIVING 




Je sais, je sais, on vous a deid cause de Fl Super Driving, mais aue voutez-vous, on n'a pu resister au pbisir de 

vous montrer de nouvdles photos tant cette simulation ae Formulie Un nous pbit. Programme sur une cartouche 

de huit megas, Fl Super Driving vous permettra de coucourir sur dix huit circuits, sous diflerents climats et 

contre des dizoines d'odversoires, aussi farouchement convoincus de leur fait, que vous du votre. Avec b possibil'rte de jouer d 

. . deux simultanement, sur deux ecrans separes. 



•f^l-vir 




Fl Super Driving est l'un 

des jeux bs plus altendus 

decetete. 

Sortie annoncee 

ou Japon, 

courant 

juillet. 



JOYPAD • AOUT / SEPTEMBRE 1992 • 13 



SONK1HE 




SEGA ■ SEGA 
MEGADRIVEI GAME GEAR 




ll est de relour. b porx^epic le plus speede et 
le plus stone de la terre sera bientot sur 
AAegadrive. Une bis de plus, vous allez etre 
ravi, car les peripelies qui agitenont ce diable 
de petit animal sont ncmbreuses. Fidele d sa 
repulotion, Sonic devra delivrer une nouvelb 
Ibis ses amis prisonniers. Ce second chapitre 



riHii 

pnesente tous les ingredients qui nous 
avaient tant fait flipper la premiere 
rois, avec, en prime, une option qui 
permeltra de jouer d deux simultarie- 
ment sur deux ecrans d la lois. 
Du grand art, signe Sega. 






SONK 
THE 
HEDGEHOG II 



Tout axnme pour lo A/tegadrive, Sonic II 
est eqalement en oours de finalisation 
dansles ateliers de Sega. Pour gagner 
des vies supplementaines. Sonic devra 
recolfer des anneaux, saufer sur des 
ressoris, uliliser des tdxpqgans axnple- 
tement fous at delirants. 1 devna egole- 
ment (aire attention aux pics et aux 
sbires du Dr Robotnik. Un jeu aussi 
canon que le premier episode. 




Emiy^ 




Une nouvelle generation de joypad vient lout juste d'etre mise sur le 
marche; cette generation revolutionnaire (et le mot est encore faible), 
c'est les joypads sensirifs, incomes par la serie des Pro Touch 360. 
Sensitif kescko? C'est ultra simple, il s'ogit d'une membrane qui 
remploce les micro switches ou les contacts qui sont presents dans 
un joy traditionnel. De ce fait, pour deplacer n'importe quoi d 
I'ecran, il suffit juste d'effleurer la membrane avec le doigt. Tout 
cela repond a (a perfection et c'est correment d'enfer. Plus de 
probleme de durillons, de panaris, plus de probleme de fatigue, tout roule 
tout seul. Si vous ovez deja joue a Super Formation Soccer avec le joypad 
de le Super Famicom, vous savez comment, au bout d'une partie, ressorlent 
vos doigts. En compote, on est d'accord. Et bien, avec le Pro Touch 360, 
vous n'aurez plus jamais ce genre de galere et vous pourrez continuer a 
jouer a tous vos jeux favoris pendant des lusti-es. Commercialise pour 
Megadrive, pour Super NES et pour NES tout court, le Pro Touch 360 
est I'arme d^initive des joueurs, des vrais. 



JALECO 

SUPER 

FAMICOM 




I Weed 




Avoc n'est encore qu'un tilre provisoire pour ce jeu qui met en 
scene de tous petits sprites qui se bolodent un peu partout. 
Vous etes le maitre d'un chateau et votive but supreme est de 
le proteger tout en conquerant de 
nouveaux territoires. A I'ecran, des 
options sont presentes sous b forme 
d'icones; cliquez dessus et elles 
s'odiveront comme par magie (un 
peu comme Lemmings). Assez peu 
orthodoxe dons son deroulement. 
Havoc pourrait bien creer b suprise 
en cette fin d'annee, par son originalite. 



Pen 



•«.•• 
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SEGA 
MEGA CD 



BATMAN REIURNS 

Vous nevoild, pnet a revivne les fcinlastiques aventures de oe heros masoue qui, il v a qudque 
temps vous a rait bondir au cinema. Pnevu dans le oourant du nxjis de juillet (je cnois) au cinema, 

Batman Relums est annonce avant la 

fin de I'onnee sur Mega CD. ET bon 

diou, que c'est bon et beau. Le jeu 

comporte plusieurs scenes: 

course de voifunes dans 

des soulemains, jeu de 

pldtes-fomies dans les 

rues de Gotham City, 

Beat'Em Up dans des 

complexes secrets. Bref, Batman 

Relums offre au joueur une belle 

panoplie de scenes toutes plus 

etonnantes et betonnantes les 

unes que les autres. Fini le 

Joker, votre ennemi jure; c'est 

maintenant le pingouin. 

Attention, il est tout aussi 

dangeneux! 



MAJOR mil 

Toute demiere simulation de Golf annoncee sur 
Super Famicom, A/\ajor Title n'en est pas b moins 
intenessante. Avec la possibilite de jouer d quatre en meme temps, de 
driver comme une bSle et de doser a b perfection sa balle lors des 
putts, vous devrez egalement tenir compte de tous les fadeurs qui 
rentrent en ligne de compte pour realiser birdy sur birdy. Entierement 
con^u en trois dimensions. Major Title promet oeauooup. 









PMNCE OF PERSIA 

Vous eies un jeune suhan plein de punch et d'ardeur. Lorsque vous apprenez que 
voire jeune et chanmante amie s'est fait kidnapper par un enfoire de la pire espece 
ef que ce dernier \'a enfermee dans Pune des saHes de son palais, voire sang ne 
fait qu'un tour; mais pour la delivrer, vous n'av« qu'une seule et petite neure. C'est peu, suitout 
lorsqu'on connait les aimensions du pdais en question. [Xune animorion de quolile rarement olteinte. 

Prince Of Persia est un jeu d'aclion/avenlure lolale- 
ment eblouissant qui vous fera cerkiinement oublier 
que demain vous reprenez I'eoole! 







VICTOR 

MUSICAL 

INDUSTRIES 

MEGA CD 
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Alors que chocune et chacun s'extasient encore (et ovec ixiison) devant les diverses 

8 bit et 16 bits qui envahissent actuellement les differents marches du monde 

(rendez-vous compfe), ne voila-hil pas que Hudson, toujours au top en ce qui 

conceme les "premieres de la nouvelle vague" (ovec la Nee puis avec la Super 

GrafX), nous annonce, tout d'un bloc, I'anrivee d'une vraie machine 32 bit, la Hu C 

62. En fait, ladite machine n'en est encore qu'a so phase squelettique (loquelle 

pourra eventuellement servir pour la creation de nouveaux ordinateurs cetle fois- 

ci), mais d'ores et deja, plusieurs demos ont ete presentees. 

La Hu C 62, ovec ses nouvelles copacites, multipliera par deux (sinon plus) les 

performances graphiques, sonores et d'onimations de n'importe quelle 16 bit 

. ^ preexistante. Avec die, seront garanties les indigestions de superbes 

digits oinsi que les tempeles sonores, et La Hu C 62 sera, sdon les diri- 

geants d'Hudson, I'equivolent (point de vue capacite de calcul) d'un 

AAocintosh 2 Si, ce qui, effectivement, permeltra aux jeux en 3D d'atteindre une fluld'rte inegalee. Rendez-vous 
compte qu'une machine de ce niveau, couplee avec un CD-ROM, penneltra d'animer des digitolisotions de 
^ qualile VHS pendant UNE heure sons intenuption et d'afficher, au maximum, 60 images par seconde (alors 

que les telefilms, par exemple, n'affichent que 30 images par seconde). Enfin, les animations virtuelles seront 
en temps reel/£ qui sera la moindre des choses, vu que ceki est aussi possible avec le CD-ROM STC. 
Pour en finir, je ne vous parlerai que des jeux deja prevus : ce seront Star Blade de chez Namco et Sol Balor 
de chez "je ne sais qui" (desole)... et de b date de mise sur le marche : environ un an et demi a deux ans 
d'dttente vous seront brgement necessaire (sautez pas du bakon hein). Nous vous tiendrons au courant d^ que nous en saurons plus. 





HAL 

lADORATORY 

SUPER 

FAMICOM 




Blaze est un jeu cxxnplet 
qui devrait grandement 
vous satisofoire, 
d'autont plus aue les 
quelques mots de long 
qui sont presents dons 
le jeu ne vous denoute- 
ront pas des masses. 
Un jeu de huit megas 



GUORUAN 

Buax 



Si vous avez ete conquis par Soul 
Blader d'Enix, vous le serez 
certainement par Guardian 
Blade qui lui ressemble beau- 
coup. Ce jeu d'cidion/aventure 
vous entroTne dans un monde 
myhique ou les legendes et les 
histoires a donmir debout vont 
bon train. Qa bouge beaucoup, 
?a vribe beaucoup. Guardian 




SEGA 
MEGADRIVE 



SIREEIS 
OF RAGE II 



Dans la serie, je 

persiste et signe. 

Streets Of Rage II 

arrive a point 

nomme. Le jeu de 

combat le plus 

cote de la 

Megadrive va 

enfin connaTtre 

une suite. 

Toujours dons la 

peau d'Axel ou 

Blaze, vous allez 

devoir cartonner 

sec tout au long des sept nivecux de oe titre. Programme sur 

une cartouche de seize megas (comme Street Fighter II sur 

Super Famicom, c'est etrange). Streets Of Rage II utilise des 

tonnes de ODups speciaux et des milliards de prises differentes. 

Un jeu d b hauteur de sa reputation. 




SEGA 
MEGA CD 



V\fORU> 



Adapts sur Super Famiaxn par Ocean (une sociele angbise) c'est Sega lui-meme 
qui se change de b conversion de GdoI WoHd sur Mega CD. Base outour d'un 
film qui demait sortir aux USA dans le courant de l'§le, Cool World est un jeu de 

pbtes-fomies qui lie bs dessins aux images digitalisees de verilabbs adeurs. Jeu du futur? Jeu de 

I'avenir, c'est oe que nous verrons lorsque Cool World sera disponible. 
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IREM 
SUPER CD 



IMAGE FIGHT II 



PC ENGINE 



Tres convaincant sur carte. Image Fight se voit 
transfere dans une version remixee par Irem sur 
Super GJ Rom. Aulant vous dire de suite que vous 
n'allez pas etre de^u 
du voyage. En effet, ce 
Shoot'Em Up a scrol- 
ling horizontal a tous 
les arguments pour 
convaincre les ama- 
teurs du style. Scrolling 
de droite a gauche 
pour agrandir I'ecran, 
des amies impression- 
nantes a ne plus savoir 
qu'en faire, des 
ennemis qui caracolent 

partout a I'ecran, bref Image Fiqht II, c'est du gros delire. Un titre qui 

devrait debarqur au Japon vers )e mois d'oclobre. 




SUPER 
FAMICOM 



MOTHER II 



Un petit gar?on perdu dons une jungle 
urbaine a la recherche de sa mere, quel 

drole de scenario pour 

un jeu de role. C'est 

pourtant bel et bien 

celui de Mother II qui 

sera disponible au 

japon dans les 

prochaines semaines. 

A I'exception des 

nipponophiles avertis, 

tres avertis, je ne vols 

pas comment ce jeu 

pourrait interesser les 

vrais petits fran?ais qui n'entravent pas un mot de japonais. 

Mais Don, voila, on vous en a parle, notre boulot est fait! 




SIERRA 
MEGA CD 



IMHfCffflD 



Comme votre pere est un savant fou qui s'ennuie 
d mourir, il a invente une nxxhine incrayable qui 
trandbrme les eires humains en loups (tiens, ceb 
me rappele ^excellent Ladyhav«H( que je vous consale oe voir si vous 
ne le connaissez pas). Un cTidateur sanguinaire enleve voire dier papa 

pour s'emparer de b macnine. 
C'est le debut de Wolf Child 
(I'enfant loup). Entierement 
realise suivant un scroHling muhi- 
directionnel, Worif Child est un 
jeu d'arcade aux tres beaux 
graphismes et hyper motivant. 
Encore un titre que I'on doit a 
une equipe de programmation 
de chez Sienn. 




145 rue de flandre, 75019 Paris. 

T6I : (16-1)40.38-02.38 et (1&-1)40.34.36.26 

Ouvert du lundi au samedi ae 10H30 A 

19H00 sans interruption. h46tro Crinn^o. 



DES PREVIEHS, DES WOS, DES MEGA-CONCOURS ! 

Retrouvez les rubriques "Que choisk 7", 

"Jeux d'occas'nns*", "News Import" etc, etc 

GAGMiZ DES PINS SHOOT AGAIN !!! 



AGAIN 




joignez 



Un prlncipe 
TOUJOURS t 



Plus de 400 cartoucties 
Nee, Sega et Nintendo 
vous attendent. 
VPC rapide et simple, 

vos jeux une llste d'une 



dizaine de jeux d6sir6s par ordre de pr6f6rence. 



IJBlXCOmKIt 

SUPER FAMICOM 150 Fis par jeu 
MEGADRIVE 10O Fis par jeu 

NEC CORE GRAfX aOFrsparjeu 
MASTER SYSTEM 75 Frs parjeu 
GAMEBOY 5D Frs par jeu 



[imf&^ 



2MfxeomRett 

asmnEsmmm 

Frals de port t notedargel 



Les frais de port en cas de retour pour les ralsons suivantes. 
sont h la ctiarge de notre clientdle : 

* Jeux deja en plusieurs exennplaire au sein du club. 

* D6lais d'attente trop long. 

La repriwdMJein (it fenSeTvetilez now oontukr. eoFra dTpoirpourW^oAm RwiMuneinent 
NoM M nprenora pn Atom) Bead pou Megadrfvt. 60 Fn de port pouf tout wntrd rwnbounewwt 



Bon a decouper puis a retowner rempli avet 

vos leux a t "Le plus grand club d'6change de France" 

SHOOT AGAIN. 145 rue de flandre 75019 Paris. 



□ Jenvcle 1 fan ante 1 en r^gM b sormB oonespoidait ^ ma ocnsolB 4^ 3D is dB part 
Q Jb donie 2 pn oorte 1 et Un^ de b GRAlUnE (fas fas de ntar en cas cfaooepbion, 

Jgdonne: 



Jgdfeie :1er... 



IQBme.. 



Je poesMs : 4Jne Megaitt« jBDonalsei OJne Megadhe hnfte 
CLIne Super Fanlcom jgppnaisei CUi Goneboy: 
QJne Master Sysbn; ^JmCorsQaf^ QM«i 

Nom : 

Pr6nom : 

'Code postal : 

Ville : 

Adresse : 



Jepaie: QAutBCteur. 

QPar(M(|jeci-joht 

Q Ptr mandal bttB. 



T6I : Date : 






Nous vous avons dejd cause de cette cartouche un peu 
speciale dons notre numero precedent. Devant son 
importance, nous avons juge utile dans reporter cor 
elle pourrait, dons un avenir proche, completement 
modifier la face du monde. Qu'en est il exactement? 
Comma vous le savez dejd, le Gome Key est une 
cartouche qui, connectee dons le port de la NES, aulre- 

ment dit de la Nintendo huit bits, permet d'utiliser presque toutes les cartouches disponibles aux 
Etats-Unis. Ouais, farpaitement vous ovez bien lu: PRESQUE TOUTES les cartouches americaines 
fondionneront sur votre NES, d vous perso. C'est d Horelec, une sociele beige, d qui nous devons 
cette extraordinaire cartouche. De plus, Horelec se charge egalement de la commercialisation et de 
la distribution des jeux qui existent oux Etats-Unis. Au programme, vous retrouverez done dans 
vos boutiques preferees des titres comme Mad Max, Megomon IV, Ninjo Gaiden II, Turtles III, 
Street Fighter 2010, Robocop II, Tales Spin, j'en passe et des meilleurs. Le Game Key est disponible d peu pres 
parlout et son prix est de 245 francs. Ce qui pour les senrices qu'il rend n'est pas cher du tout. 
Mais ce n'est pas tout! Eh oui, ce n'est pas tout cor Horelec a egalement pense aux possesseurs de Super 
Nintendo qui sont bien desorientes devant la foible (tres foible) quantite de jeux disponibles pour leur machine. 
En lan^ont le Super Game Key, la societe beige resout tous les problemes de compatibilite. Avec ce nouvel odoptateur, il sera 
possible de foire fonctionner tous les jeux americoins et tous les jeux joponois sur Super Nintendo, ce qui est correment fanfas- 
tique. Plus fort encore, ce Super Gome Key est entierement reversible, ce qui veut dire qu'avec lui, tous les jeux de toute la serie 





le monde sur votre oecone. Un regal pour les Nintendo-maniaques, 



qui I 



Game 
I trovers 



TAITO 
MEGADRIVE 



IHE FUNSIONES 



[a famille \a plus starbee de tous les dessins animes qui passent d b tele est 
la vedelle de ce jeu de Taito. La grande star de cbHb famille modele et 
prehistorique s'appdle Fred et c'est lui que vous inoamez dons ce jeu d'odion a scrolling hori- 
zontal. Pour decouvrir des ormes et de la nourriture, Fred peut grimper sur les toits des 
baroques. Achtung cependont, durant ces escapades notre bon ami aura bien du souci d se 



-js^ 



faire car des dinosaures et outres oiseaux mal leches poumont venir lui prendre la tete. Ah oui, j'oubliais: Yabba dabba doo! 




SMASH IV 



Dejd realise sur Super Famicom, 
Smash TV est le Shoof Em Up par 
excellence. Vous etes un "compeli- 
tew^' dont la seiJe envie est de oagner le plus de thunes 
possible. Pour ce faire, vous ^levrez tirer sur tous les 
ennemis qui se presenteront d vous. Et des ennemis, je 
vous gorantis quH y en a des mosses. A Kecran, vous 
etes arme d'un gun ciui peut devenir une ornie hyper 
mortelle en fondion des options que vous oollederez. 

Devastateur 
et hyper 
jouissif , 
Smash TV 
estannonce 
des la 
rentre. 




SIERRA 
MEGA CD 



pouaQumm 



Si vous vous etes parfois demande oe que pouvait eire la 
vie d'un agent de police, vous allez enfin le savoir avec 
Police Quest III. Au deport, vous chdsissez d'etre Sonny 
Bonds ou Pat Morales; dons I'un ou I'outre oas, il faudra etre perspicace et 
rigoureux pour orriver ou femie de ce jeu d'aventure policiere hors du 
commun. Utilisant en majeure portie des images digitalisees, Police Quest III 
est un jeu exceptionnel qui vous procurera de longues heures de plaisir 
pour peu que vous parliez anglais. 
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VSP^ 



Some 



MICROMANIA - 70, Champs-Elysees 

Tel. 45 62 76 18 - Mo George V - RER Ch. de Gaulle-Etoile 



NOOVEAUTES 



V 











MICROMANIA LYON LA PART-DIEU 

Niveau 1 . Face sortie Metro rilOllVEAU ' 
69000 Lyon . Tel. 78 60 78 82 * — ^ 



MICROMANIA LES 3 MOUUNS 

Centre C'°' Les 3 Moulins . Pont de Billancourt 
92130lssy-Les-Moulineaux . Tel. 45 29 09 90 



Micromania 



MICROMANIA NICE 

Centre Commercial Nice-Etoile 
Niveau -1 .Tel. 93 62 01 14 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 
Tel. 48 54 73 07 



MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 
Tel. 34 65 32 91 



* Povr 

1 Megad""® 



super Nintendo 



MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . 
Niveau 2 . Rotonde des Miroirs 
RER La Defense. Tel. 47 73 53 23 



,«magasins MICROMANIA 

(tirage en luillet) 



MICROMANIA FORUM DES HAUES 

5, rue Pirouette et 4, passage de la Reale 
Niveau -2 . Metro et RER Les Holies 
Tel. 45 08 15 78 



MICROMANIA CHAMPS<ELYSEES 

lerie des Champs (Gaj^rie, Bgss^) -84, av. 



des Champs-Elysees - RER Cji. de Gaulle-Etoile 
Metro G^rge V . Tel. 42 56 04 1 3 



PRINTEMPS HAUSSMANN 

64, boulevard Haussmann 
3®'"^ etoqe . Rayon Jouet 
MO Havre Caumartin . Tel. 42 82 58 36 



logiciels poor' 
micro- 
onJinaleurs 
uniquement. 
Migocarte 
nan oHIisoble 




la CasqveHe MICROMANIA 



GRATUHE pour SOad'athah 

" Offre valable dans la limite des stocks disponibles 



BON DE COMMAND! EXPRESS 6 envoyer 



Commandez par telephone ! 92 94 36 00 

Attention Depuis Paris composez le 1 6 92 94 36 00 



a MICROMANIA - B.P. 009 - 06901 SOPHIA-ANTIPOLIS CEDEX 



iMp w iBwI i bf p4ix injiquit lont voldUvj pendant 1» mais d» h panHion it n 
mofozin*. AHpwIIpwi in Nowvaoufa* at la« pnduin a paraitra n« fonf pat 
ncceffoiramaRf difpsnibfpf nu momcnf da la parufien d« t* mogazin*. 
TMptMMOz aw lopn 3»r5 MKKOMANtA pour ctmnwh* h tfzponjbtfrt wacia . 



J 19 



T i t r • f 



Porticipation aux frois de port et d'emballoge (Attention ! Consoles 60 F) 



Precisez Disk ^ Cartouche '-' 



Total d payer ; 



PMX 



+ 28 F 



Norn.. 



Tel. 



PAYSZ put CAim BUUC / /NrERBANCAIRE 



Code postal 
^iHi^irWTMeOMMAMDnN 

oiuctsanmnmi 

3615 MICROMANIA^ 
Riglemenl: Je joins '-' Cheque Boncoire -> CCP ^ Mandat-lettre 

-' Je prefere payer au facteur a reception (en ojoirtant 25 F) pour frois de remhoursement 
Enloorez »o#re ordinaleur de jeux: ^ PC Comp. -• Atori ST '-■ Amiga ^ Lynx II ^ Gome Boy ^ Megadrive "-J Gamegear '-' Sega ^ Super Nintendo '-' NES 



I I I 



I I I 



I I I 



I I I 



Dote d'expiration /...,, Signature : 



N° de memhre (focultoh'fl L 



1290' 






ie-BiT 



lavet 1 m0neHe cie 



(ovec 



jeu) 



(VERSIONS fKANCAISES 
\OFFICKUeS OARANTIIS P4H U COHSnUCTEUK 




US 

NOUVEAUTES 

D'ABORD ! 



k 



SPECIfiL V 

Des Hits dements d 

^^sy^^ des prix 

iZ^ZijjZjy dements 



AAlCROAUNIA 




DonoldDuck/Q.S. 



Robocod 
* 399F 



L^^' 



w^^W^'t 



WihqsoiVlar 



•Vii 





999F 


J. Buster Boxing 


3^249F 


World Cup Italia 


3^249F 


Ghouls' n Ghost 


4^249F 


Detopottack 


3*5r249F 


Golden Axe 


4^399F 


Mercs 


4^399F 




Rollinq Thunder n°2 



Wonderboy in Monter. 475F Two Crudes Dudes 449F Desert Strike 499F I 



Ltres de vofre console. 



ir0nefte Pro '2 } 25 F 

Le Stick adaptableiiwe — 



ACCESSOIRES 



LES HITS ME6ADRIVE Kimfl 


John Madden n°2 


449F 


Toki (Plateforme) 


425F 


Street of Rage 


449F 


Gynoug (Shoot'em up) 


395F 


EA Hockey 


449F 


Rings of power (Aventure) 


499F 


Morble Madness 


449F 


Carmen San Diego (Enqucte) 


499F 


Turbo Out Run 


449F 


Centurion (Strategie) 


449F 


Mario Lemieux Hockey 


395F 


Shinning and Darkness (Dungeons) 


475F 


Jordan VS Birds 


449F 


Immortal (Action) 


449F 


Devilish (Arcade) 


449F 


Phantasy Star 3 (Aventure) 


475F 


Sonic Hedgehog (Ploteforme) 


449F 


Revenge of Shinobi (Kung Fu) 


449F 


Thunderforce 3 (Arcade) 


475F 


Wrestler War (Sim.Catch) 


395F 


Super Monaco GP (Course Fl ) 


449F 


Populous (Strategie) 


449F 


Road Rash (Course Moto) 


449F 


F22 Interceptor 


449F 


Mickey Mouse (Plateforme) 


449F 


Out Run (Course Auto) 


475F 



ADAPTATEURJEUX 
MASTER SYSTEM/MEGADRIVE 
ADAPTATEURSEQEUR 
PRISE PERITEL 



295F 
175F 
175F 



GRATUITE 



MANEniS 



CONTROL PAD MEGADRIVE 159F 

ARCADE POWER STICK MEGADRIVE 449F 

CONTROL PAD PRO 1 195F 

CONTROL PAD PRO 2 125F 

REMOTE CONTROL SEGA 369F 



Les 25 meilleurs Hi'fs 
MSgadrive prSsentis 
tassette vidio !!! 







S^fflvAC^«^*5 



La GAMEGEAR 

+ lejeu Soni€ , — 

+ aaapiaieur se€§eur V 
+ la banane \J^ 

+ la sa€0€he Nii€romanta gratulfe 



29^ 




JUMEGEAR - TOP GAMEGEAR j^IOP GAMEGEAR HNS A YENIR^ NIIS A VENII 



^-m^m^ 







, Ik vena _ 



:fl»enin p'^.^^ 






Golden Axe 245F Chessmaster 245F Crystal Worriors 325F Sonic Hedgehog 245r DonoldDuck 245F M: 



lo«f^:^ OlympitGold 




i HinjaGoiden 245F Joe Montana 245F Mickey Mouse J45F Super Monaco GP 21 5F Shinobi 



245F 



Spidermon 



Princess of Persia 




J Out Run 



^wars 245F Slider 245F GLoc 



245F WiniL'— .'nis Senna Grand Prix 



La Console SEGAJVIASTER SYSTEM 2 + Alex Kidd + l Manette de Jeu) 




IAS Pocmon 



Ninio 



K7*.« K 



Gaiden 
Gold 



Darius 2 
BacktoFututejL 



Wr Rescue 
Predotor 2 
Senna Grandnix_ 



paraitrc 



Vlonderboyin 
WonsterworW 
Chuck Rock 
(Aorble Wodness 



TOP 20 SEGA 



Asterix 

Sonic Hedgehog 

Donald Duck 

Wiimbledon Tennis 

Sogoio 

Super Kick Off 

Mickey Mouse Castle. 

Populous 

Moonwalker 

Heovy Weight Chomp. 

Mercs 

Sego Chess 

Wonderboy 3 

California Gomes 

Super Monaco GP 

Pocmonio 

Golden Axe Warrior 

Double Dragon 

Bubble Bobble 

Klox 



395F 
395F 
395F 
365F 
365F 
345F 
395F 
365F 
395F 
325F 
395F 
395F 
395F 
345F 
395F 
395F 
365F 
395F 
285F 
395F 



OFFRE SPECIALE 

Action Fighter 149F 

Aztec Adventure 149F 

Enduro Racer 149F 

FontazyZonel I49F 

Global Defense 149F 

Hang on 149F 

Ninja 99F 

Secret Command 149F 

Super Tennis 99F 

Teddy Boy 149F 

Transbot 149F 

World Grand Prix 99F 



CONSOLE MASTER SYSTEM II + Alex Kidd 

+ Sonic Hedghog + 1 manette de jeux 749F 

CONTROL PAD SEGA 99F 

CONTROL STICK SEGA 169F 

RAPID FIRE SEGA I29F 

MANEnE SPECIALE (QUICK JOY) 199F 

ADAPTATEURSEGEUR 175F 

REMOTE CONTROL MS 269F 

CABLE PERflEL 175F 



\PIU5 DE 100 TITRES DISPONIBLES 5UR 
SEGA MASTER SYSTEM 



En juillet/aeOI votre Amission pr6ff6r6e 
passe sur FR3 tous les jours du lundi au 
vendredi vers 1 3h30. , __//^\^x 

wcpmv 




[SPECIALVS€AN€ES 



LIGHT 
MASTER 

175f 

_/ 

Agrandi 

I'image 

e) vous 

permet de \ 

jouer dans le noir. 



GAME 







HOOK TERMIMAT0R2 ADVENTURE ISUHD MEGAMAN 

Les HITS sur GAME BOY 





/iM 






unegame boy\ 

A ©ACNER CHAQUE 
JEMAINEJL 

MICROMANIA 

+ DE 1 OO 
TITRES ,^^ 

DiSPONIBlES k 

A PARTIR oe I ^- 
I95F 



Simpson's 269F Super Mariolond 229F Blades of Steel 269F Duck Tales 289F 



/ 





!>^y^'j;h^f?§ii 




WmflBmSfKEBS 




1 


t 


|[^Ki^^& 



Gremlins 2 269F Double Dragon 2 269F WWF Superstars 769F Turtles Nin|aTMHT269F 




3 



. .'r>A«ia * * 



B^lonny '249F Choplifter2 269F Burger Time Oeluxe249F Gauntlet 2 



A^CROMANIA 

LIS NOUVEAUTES D'ABORD 




Home Alone 269F Marble Modness 289F Hunt for Red Oct. 259F Pocmon 




249F 




La Console Gameboy 

+ rstris + la Sa€0€he MICROMANIA GRATUin 
+ ies E€outeurs StSrSo + Le Cable 2 Consoles 



Les HITS (suite) 



Fl Race 
Bubble Bobble 
Ghostbusters 2 
Skate or Die 
Amazing Spidermon 
Boulder Dash 
Boxxle 
Buroi Fighter 
RType 



2B9F Navy Seals 

249F Nemesis 

269F Othello 

269F Hyperload Runner 

229F Dyna Blaster 

229F Football International 

249F Fortified Zone 

229F Rung Fu Master 

229F Qix 



269F Radar Mission 229F 

269F Revenge of Gator 225F 

229F Snoopy's Magic World 249F 

195F Solomon's Club 269F 

229F Wizards and Warriors 229F 

249F Bubble Ghost 249F 

269F Soccer 269F 

229F Golf 229F 

229F Princesse Blobette 229F 



En juillet/aoOt, voire dmissioit 
pr6f6r6e passe sur FR3 lous 
les jours du lundi au vendredi 
vers 13h30. 





RCProAm 229F Ninten. World Cup 229F Robocop 



269F Paperboy 



249F ^ 




Castlevanio 249F Chase HQ 249F MotocrossManiacsl95F Double Drogon 299F | 



n 



Gargoyle's Quest 229F Tennis 







229F Ballon Kid 229F DrMorio 229F i 








/ 



Ouverture d'une zone specialisee Super Nintendo au 
Forum des Holies I Plus de 7 000 jeux en stock 



LES NOUVEAUTES D'ABORD 



CHEZ MICROMANIA PLUS DE 
30 TITRES DISPONIBUS POUR 
VOTRE SUPER NINTENDO ! 




Pilot Wings (arcade) WWF Wrestlemonia Addams Fomily (plat.) Super Soccer (sport) Super Tennis (sport) Super R Type (shoot'em.) 




I Rival Turf (combat) Final Fantazy 2 (ovent.) Act Raisers (aventure) Joe and Mac (platef.) Top Gear (course auto) Super off Road (4 x 4) 




.^M^M 






■m' mMltP 




Lemmings (ploteforme) UN Squadron (action) Pitfighter (catch) Thunderspirits (shoot'em.) Earth Defense (action) Smash TV (action) 




^ I VIEW 



g SHOOTEM UP 
t D^ENFERSUR 

VOIKE 
> MEGADRIVE 

ans la serie des titres les plus attendus sur 
Megadrive en cette perlode de vacances, 
Thunder Force IV n'est pas des moindres. En 
efiet, son grand frere Thunder Force III (vous 
Tauriez devine) est I'un (si ce n'est le) des 
meilleurs Shoof Em Up sur la console seize bits de S^a. 
Apres avoir detrurt dans Thunder Force III les ennemis qui 
peuplaient les planetes du systeme solaire et mis fin a la 
dictature sanglante de la forteresse du dernier niveau, vous 
pensiez en avoir une bonne fois pour toutes, fini avec les 
forces hostiles et malefiques. Eh bien mes bien chers freres, 
il n'en est rien. II n'en est meme rien du tout, puisque une 
fois de plus, ces forces du mal se sont coalisees pour 
repandre terreur et effroi sur les tenitoires de la galaxie sous 
votre controle. C'est la merde, passez-moi I'expression mais 
le mot est encore faiUe. 

Scrutant le del en pennanence avec leurs teleobjectifs et 
leurs radars super puissants, ecoutant toutes les ondes qui 
pourraient venir des autres plaxies, les scientifiques et les 
hommes du service plactique d'intervention rapide de la 
terre sont sur le qui-vive. Ires vite, un point lumineux 
clignote sur les ecrans; 9a y est, c'etait le debut de la fin. En 
tant que capitaine d'une flotte d'intervention, votre mission 
est d'eliminer radicalement et definitivement toute vie 
ennemie. Ahh quelle belle mission, pleine de grace et de 
beaute! A peine avez-vous eu le temps de decoller que un a 
un, les vaisseaux de vos subordonnes se font descendre. Jeff, 
puis Stanley, puis Ral^ c'est une veritable ecatombe. Aux 
abords du premier niveau, il ne reste plus que vous pour 
defendre I'univers. La vache! Cela ne va pas etre d'une 
simplicite enfontine, surtout au vu de ce qui vous attend. Ah 
ouais, pour etre une galere, cela va en etre une. En 
traversal des paysages (regions desertiques, espace 
cosmique, sous-teirain seivant de base a I'ennemi, etc..) 





d'une beaute exeptionnelle, vous n'aurez pourtant pas le 
temps de cueillir des paquerettes ou de flaner. De temps a 
autre, cous recupererez, heureusement pour vous, de 
nouvelles annes qui transfomieront completement I'allure 
generate de votre croiseur galactique. D'un petit vaisseau 





Si! „ 






sans grande envergure, au fur et a mesure, . 
pilote d'une veritable forteresse volante detnii 
son passage. Attention tout de meme car si ce 
se degomment en deux coups de cuillere a pot 
monstres de fin par exemple- vous prendront la tete comme 
rarement on vous I'a prise. Tout aussi remarquaUe quant a 
sa realisation que Thunder Force III, Thunder Force IV merite 
tous les ek^es. Bien que la version que Ton ait pu voir 
n'etait qu'une preversion, on pouvait deja bien se rendre 
compte de ce que cela donneraiL Et pour tout vous dire, 
attendez-vous a des miracles. 
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Des prix dSments pour 

cfes fiifs cfdfff enfs dans 

§ous les magasins 

Mi€romania !! 



Micromania 

70, Champs-Elys6es 

Tel. 45 62 76 18 
iMetro GeorgeV - RER Charles de Gaulle-Etoile 




VOILA QUELQU'UN QUI CONNAIT NOS PLUS 



GRANDS HITS SUR LE BOUT DES DOIGTS 



Malgre tout ce que nous avons fait subir a la malheureuse 
vedette de notre publicite, soyez certains que nous avons agi avec les 
meilieures intentions. 

Apres tout, il nous faut vous tenir au courant de toutes les 
dernieres nouvelles sur nos mega jeux les plus populaires tels que EA 
Hockey, Road Rash et Attaque dans le desert. 

Nous ne manifestons done aucun repentir pour lui avoir inflige 
presque toutes les miseres possibles et imaginables, a part I' avoir fait 
nager les yeux bandes dans un banc de barracudas.- 

(Pas une mauvaise idee). 





JAMES POND II 




F/22 INTERCEPTOR 



SHADOW OF THE BEAST 



Et ne manquez pas ces nouveaux mega jeux fantastiques qui vont 
bientot sortir chez EA: EASN World Basketball ™, Twisted Flipper, 
Aquabatics, Where in the World is Carmen Sandiego"^^, 
Powermonger ™ et LHX Attack Chopper. 




PGA TOUR est une marque 
deposeede PGA TOUR, Inc. 

Utilieoe 3V0C sa pcrmisEion. 
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Distribue par: Sega France, 8-10 Rue Barbette, 75003 Paris, Tel: (I) 44 59 56 00. 
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n exclusivite totale et mondiale, voici 

le dernier titre en preparation Chez 

Delphine Software; son nom: il n'en 
a pas. Je sais, c'est assez etonnant 
mais que voulez-vous, c'est comme 
9a et pas autrementiDes les 

premieres secondes de jeu, II ne feut 

pas soitir des grandes ecoles pour voir I'influence du 
supeite Another World (un des chef-d'oeuvre sur micro, 
bientot disponible sur Super Famicom) sur ce jeu. C'est 
dingue comme sur le principe ces deux produits se 
ressemblent. A mi-chemin entre le jeu d'aventure, le jeu 

d'arcade, le jeu d'action, cette realisation est 
largement superieure au jeu auquel elle nous 
fait penser. Les auteurs, des fran9ais (de petits 
genies en fart) nous ont touche deux mots du 
scenario dont voici les principaux passages. 
^ Vous etes Michael, un jeune etudiant en 
demiere annee de facultes de science sur la 
planete Titan, qui, pour I'occasion, est devenue 
une colonic de la Teire. Victime de deux 
' attentats, rassurez-vous, il est encore en vie, 
Michael a decouvert, a son insu, des choses 
qu'iln'aurait jamais du 
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connaitre. Apres un bref lavage de cerveau, toirte sa 
memoire a ete effacee comme celle de SchwaiTy dans 
Total Recall. Heureusement, celle-cl n'est pas 
completement perdue, pulsque une duplic en avait ete 
faite. Le but est done simple. Vous devrez, dans la 
peau du jeune etudiant, retrouver votre memoire et 
partir a I'assaut des hommes qui vous I'ont fait perdre. 
D'une realisation extraordinaire, et encore le mot est 
faible, ce jeu regorge de tres, mais alors de tres 
bonnes idees qui vous feront completement chavirer 
de plaisir. Bien sur, la version qui nous a ete presentee 
etait loin d'etre terminee, il n'y avait que deux niveaux. 
Mais, 9a se sent, 9a se voit, ce titre promet 
enomiement. 
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ecidemetit, ce Shadow Of The Beast la, on Taura 
vu circuler un peu partout. Sur CD Rom Pc 
Engine, sur M^drive, Sur Super Famicom (je 
vous rappelle qui est en cours de finalisation), 
sur Master System. Bref, Sliadow Of The Beast 

est loin d'etre un titre inconnu. 

L'histoire de ce jeu d'action/aventure, dans lequel Taction 

tient d'ailleurs une place tres importante est un modele du 

genre sur Lynx. Mais avant tout, resumons en trois quatre 

lignes l'histoire. 

Dans votre plus tendre 

enfance, vous avez ete 

enleve par un demon 

malefique qui n'avait rien ^ 

d'autre a faire de son -^ 

temps que de tenter des 

experiences genetiques 

sur ses sujets. Comme vous en etes un, vous allez passer a la 

casserole. Au bout de plusieurs annees, les experiences ont 

completement modifie votre metabolisme et 

d'un jeune gargon fluet vous etes devenu une 

bete immonde et repugnante. Toutefbis, dans 

votre memoire il reste encore les images de 

I'enfant que vous ebez et 9a personne n'a 

encore pu vous le retirer. Un jour done, 

profitant de I'absence de vos gardiens 

pendant quelques secondes, vous prenez la 

poudre d'escampette et decidez de partir a la 

recherche de votre passe et du salopard qui a "^ 







gache toute votre jeunesse. 
Voila maintenant, vous etes au courant du contenu de 
Shadow Of The Beast, le jeu lui est d'une realisation quasi 
parfaite sur Lynx. Profitant des avantages de cette machine 
en matiere de zoom, vous arpenterez des paysages etranges 
oil des creatures comme des yeux globuleux, des arbres 
sortant du sol vous meneront la vie dure. Mais, comme vous 
■j^ etes un vaillant guenier, ce 
genre de trues ne vous fait pas 
vraiment peur. Tres agreable 
en apparence. Shadow Of The 
Beast est prevue pour une 
sortie prochaine. Si vous etes 
un heureux possesseur de 
Lynx, n'hesitez pas, vous ne 
serez certainement pas de^u, 
tant ce jeu a I'air splendide. 
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Des hordes sauvages attaqueront de Au cours du second niveau, les hommes Eclatez ces roller-skateurs a grands 

tons les cotes. des gangs de la me ne sembleront pas coups de lattes, c'est tout ce qu'ils 

armes, mais ce ne sera qu'une meritent. 

impression. 



I omme bien souvent pour les jeux de baston, 
. c'est en borne d'arcade que Combatribes a 
connu ses heures de gloire et a acquit ses 
lettres de noblesse. Avec Jul, avec cette 
conversion done, vous revivrez sur Super 
Famicom toutes les emotions qui vous 
avalent procure tant de joie a I'epoque. Dans la peau 
d'un de ces Bad Guys de banlleues, 11 faudra frapper sec 
et fort pour vous sortir des combats de rues qui 
n'arreteront pas une seconde tout au long du jeu. C'est 
blen simple, vous en termlnez un avec dlfficuKe, un autre 
se presente a vous encore plus Improbable et plus rude 
que le precedent. ParmI les princlpaux coups que Ton 
retrouvera dans Combatribes, on notera les coups de 
polngs toujours aussi directs et devastateurs, les coups 
de pleds sautes a la face, les coups de pleds tournants. 
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les coups de boules, etc... Dans Combratribes, vous 
pourrez non seulement combattre avec vos pleds et 
polngs, mais egalement avec des objets dissemines un 
peu partout le long des niveaux comme des voitures, des 
grosses cylindrees, etc.. (ah ouals, je ne vous I'avals pas 
dit. En fait, vous etes un mec super balaise. A chaque 
niveau, vous affronterez de nouveaux ennemis tels que 
des punks, des rockers, des brutes epaisses et sans 
pitie, des roller-skaters. The Combatribes pent, comme la 
majeure partie des jeux de baston, (voir Rushing Beat) se 
jouer a deux simultanement. Tout comme Street Fighter 
II, la Super Famicom est tout a fait capable d'assurer la 
comparalson avec la version d'arcade. Bien que 
graphiquement un peu moins bon, et encore c'est a voir 
lorsque Ton aura une version definitive, ce titre promet 
d'etre un hit, un grand hit. 

^\ Les combats if!#|IWWi'™ rTr^(f^||P| 
J sont haletants, -3V!)ife}iifiAt:^r:?,~3^':'i6)weXt;- 
xi Intenseset; 'X«:2ia"-' 'ip^^- 1 
jouissifs pour 
vospetits 
1 doigts. 
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profiter. 
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Le souffle de cet 
On ne vous avait pas menti, les energumene peut vous atteindre en 

graphismes sont pratiquement klentiques tout point de I'ecran. Faites-y tres 
a I'arcade. gaffe. 





onnu en arcade pour son extraordinaire 
, sensation de realisme, Race Drivin' est 
egalement la suite de Hard Drivin'. 
Developpe par une equipe de programmation 
de THQ, le jeu offre au joueur de concourrir 
avec quatre voitures differentes (deux 
Lambor^ini, une Porshe 914 et une 
Corvette). Pour tester votre niveau et celui de la voiture, 
vous pourrez evoluer sur trois circuits. 
Si pour une raison ou une autre (i! y a en a beaucoup ici), vous 
vous crashez lamentaUement la tete, une option "ralenti" vous 
pennetba de revivre votre accident comme si vous y etiez (mais 
au fait, vous y etiez!). Ainsi vous poutrez vous voir partir en 
torche, devaler des pontes en faisant des tonneaux d^jies des 
plus grands cascadeurs, exploser en mille morceaux, etc... 
A bord de Tune des voitures, vous avez reetlement Timpression 
d'etre a la place du condudeur. La representation en 3 D 
surfaces pleines du parcours est parfoite et le scrolling est un 
modele du genre. Le but de Race Drivin' est de passer, 
en un temps donne, les differents checkpoints disperses 
un peu partout sur les circuits. A chacun d'eux, vous vous 
veirez gratifies de quelques secondes supplementaires pour 
atieindre le suivant Attachez vos ceintures, c'est parti 
pour une course completement dingue... 



Conduire a travers 

des mont^es, 

dans des chaines 

escarpees. 

Traverser des 

obstacles et les 

surmonter, telle 

sera votre tache 

dans la Super 

Stunt Track. 



ITPER STU. 



Cho^ssez votre 

volant. A votre 

disposition, quatre 

supertjes voitures 

de course, deux 

Lamborghini (dont 

uneavitesses 

manuelles), une 

Porsche et une 

Conette. 



Sportster Nan . 



I Sportster Atieo. 






Roadster 
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A vous la Vitesse! 
Cette piste est 
la meilleure qui 
soit pour les exces 
de vitesses, 
pas d'obstacle, 
ni de flics pour 
vous arreter. 
Le pied quoi! 



La Stunt Track est 
la piste des fous! 
Si vous voulez 
tester vos reflexes 
et votre habilete, 
c'est la piste qu'il 
vous faudra choisir. 




UNT TRA< 




A I'approche d'un 
virage sureleve, il 
vaut mieux ralentir 
de quelques polls, 
pour ne passe 
retrouver emporte 
comme un ane par 
la force centrifuge! 






Oh non! Qu'est que c'est que ce 
true la ? C'est la boucle de la 
mort. Pour la passer, mieux wairt 
que votre vltesse soit elevee. 



Partes crisser les 

pneus. Vous etes 

sur la piste, pret a 

bondir lorsque 

le feu passera 

au vert. Un... 

montrez leur 

de quoi vous 

etes capable. 
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Aussi rapide que I'eclair ! 





endant tout un temps, la principale 
distraction apres les lieures de boulot, c'est-a- 



de Bomber Man. Autour de la NEC, on voyait 
tons les zombies qui hantent les couloirs de la 
redaction se ruer comme des fous sur les joypads. 
(NDAHLpourquoi parler au passe? Qa continue encore 
et meme en pleine joumee! NDDestroy tsss, t'es le 
premier a vouloir jouer avec nous, alors ne nous prends 
pas la tete! Non mais quel faux-cul celui-la!) C'etait le 
"defouloir". Les injures petaient de partout, les doigts 
trepignaient sur les boutons, les yeux se figeaient sur le 
petit sprite qui bougeait a I'ecran, mais qu'etait-ce done 
que ce jeu? 

Allez, j'suis sympa aujourd'hui, je vais vous le dire. 
Bomber Man est un jeu qui pent se jouer seul, a 
plusieurs, dans lequel vous deplacez une sorte de petit 
cosmonaute poseur de bombes, dans un labyrinthe. 
Dyna Blaster, c'est le nouveau nom de Bomber Man 

et c'est canon. 



■f'lf ■! ^'^ evidemment 
~sssE Hi de rester en vie 



et de faire 
exploser tons les 
adversaires qui 
se trouveront sur 
votre chemin. 
Pour ce faire, 
vous devez poser 
des bombes un peu partout. Attention, faites gaffe aux 
endroits oil vous les laissez, car elles peuvent autant 
exploser sur vous que sur vos adversaires. En detniisant 
les murs du labyrinthe, vous decouvrirez des options qui 
pourront vous faire courir plus vite, amplifier 



la deflagration de votre 
bombe, ou augmenter le 
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vous pouvez poser en 

meme temps. 

Seul, Dyna Blaster est l^. „, r., ww, r.,;,;r 

tout aussi amusant En S^. 'ii^W. 

eclatant les murs, vous devrez decouvrir le passage qui 

vous peimettra de passer au niveau superieur. Attention 

tout de meme, car meme seul, vous ne Petes pas 

vraiment car des dizaines d'asticots se baladeront dans 

les labyrinthes pour venir vous prendre la tete. 

Tres facile au depart, c'est meme un jeu d'enfant, dans 

les niveaux superieurs, vous comprendrez tres vite votre 

douleur et Dyna 

Blaster deviendra I 

carrement genial. \ 

Je m'enporte, i 



que le jeu n'est \ 

meme pas encore | 

sorti. Vous savez :^ 

ce qu'il vous reste i 

a faire lorsqu'il | 
le sera! 
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mais un film n'avait autant marque son epoque. 
imais un film n'avait autant souleve 
'enthousiasme des spectateurs. Jamais une triJc^e 
comme celle de Star Wars n'avait ete citee en 
reference. Une fois de plus et dans un tout autre 
domaine, revoila Star Wars qui contre-attaque (ah, 
^ ah, elle est bien bonne). Dans la peau de Tun des trois 
■ ■ ■ personnages principaux de la trilogie -Luke Skywalker, de 

Han Sok) ou de Chewbacca (le gros singe tout poilu qui 
j|- ressemble a AHL torsqu'il est mal reveille le matin a 11 
■k heures), toute Taction de ce jeu extraordinaire se deroule sur 
quatone niveaux qui se modifient completement en fonction 
du personnage que vous dirigez. 
Vous commencez en tant que Luke Skywalkei^ anne d'un 
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dhrerses actions qui sont proposees. Tantot le jeu se deroule 
selon un Beat'Em Up traditionnel, tantot completement 
differemment. Vous voyez F-Zero, vous avez bien le type de 
jeu en tete. Eh bien, vous imaginez seulement que certaines 
scenes de Super Star Wars se deroulent de la meme fa^on, 
mis a part qu'ici, le vaisseau spatial que vous dirigez pent 
toumer sur 360 degres. Non je ne rigole pas, c'est vrai et 
c'est meme completement dingue de voir des tnics comme 
9a. En survolant le desert, non seulement vous devrez 
retrouver votre chemin, mais egalement faire attention aux 
vaisseaux de I'Etoile Noire (la base secrete de I'ennemi Dar1( 
Vador) qui rodent et qui, a chaque instant, peuvent vous 
reduire en bouillie. 

Dans des tavemes remplies de baribares, dans des complexes 
souterrains (base secrete de Tennemi), au plein coeur du 
desert ou dans les tranches du vaisseau amiral, vous etes 
pare pour vivre une aventure fentastique, au moins aussi 
extraordinaire que celle qui nous est contee par le Dieu 
Lucas (non pas Claude, notre joyeux manager, mais bien 
Gmge). Divin, fantastique, hallucinant, Super Star Wars sur 
Super Famicom est Tune des nouveautes qu'il faudra 
attendre avec impatience, les mains moites et les pieds 
poites pendant vos vacances et meme apres, ce jeu etant 
annonce pour novembre-decembre. 
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pistolet laser, vous devez vous des^er de la meute de 



bestioles vertes, les especes d'orangs-outangs crados et les 
lilliputiens sb^ngeos qui vous sauteront a la goi|;e a la 
moindre occasran, bonjour les embrouilles. Enfin, vous vous 
en apercevrez bien vite, un coup de rayon laser bien place 
vous peimettra, dans la grande majorite des cas, de sortir 
des situations perilleuses que vous serez amene a vivre. 
La oil Super Star Wars fait tres fort, c'est dans la variete des 
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I e systeme solaire 

Nils est la proie 

d'une force ennemie 

,iiiysterieuse. Apres 

plusieurs mois de ^ 
feroces batailles, les forces 
cohalisees pour la defense de 
ce systeme ont pratiquement ^ 
toutes ete anneanties. Seul un 
valsseau spatial, demie ne des 
croisseurs galactiques reste a cent 
pour cent de ses capacltes. Ce 
valsseau, c'est TAxelay. A vous tout 
seul vous devrez reussir ce qu'une 
armee entiere n'est pas parvenue a falre. 
Vous devrez done non seulement detruire 
tous les envahisseurs qui vous prendront la 
tete, mais egalement progresser a travers les niveaux pour 
que le ^steme solaire lllis retrouve la paix qui etait la sienne 
avant que ces evenements facheux ne se produisent. Le 
vaisseau Axelay est Tun des plus rapides et des plus 
efficaces de tous les vaisseaux de la plaxie. II est equipe de 
huit annes differentes et de toute une variete de canons qui 
font de lui une arme redoutaUe. 




dans I'espace mm, vous captez sur vos 
Son, un mess^ de I'une des plus grandes i 
Vous dev&cretoumerknme(Satement sur tafibnUe 
(s assurer que la vlUe est sauve. Si tel n'est pas 
cas, deptoyei toutes vos armes et vos missiles et Mes 
age parmi les vaisseaux ennemis. Le Boss 
trote est une malethctlon. Sutteziie ait^ (^'i 



tarn pour vous et pour les , 



AXELAY EST EQUIPE DE HUfTARMES SPECL 










LE MORNING STAR 



LE MACRO MISSILE 



LA BOMBE EXPLOSIVE 



LA BOMBE CUJSTER 
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I cours du prern 
part en part. Vout maiiut: 
.s hordes de feroces extra 
'"'' envie: vous redtriie en t 
<e ana^iee metaUktm <■ 
lire progression et i. 
wbesqtavoiss 
rV/npress/orm- 
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avdr tenr^ ie foerrm riiveau, vouswusie 

wnfe de I'espace /nfira. Ne cmyez surtout pas que i 
chases seront plus faciles. Tout sera pire. Les ennemis : 
"' ' mntavecencoKimpeupksdecMrite, les bomb 
.ers seront trois Ms plus nombreux. Pour vous 
n'oubliez pas de prendre des (^ptions pour ai^gmef 
'isance de votre armement Ce niveau se deto 
tunsavUi^horiaMit^tle boss de^c^ vous, 






IVEAU CINQ 

es des centalnes et des 
ttalnes d'attaques sur la 
face de cette planete. 
fs decouvrez enfin un 
tasage qui conduit au 
oev &- ceHnci, dans to 



..is ont eg^ement envaN les oceans dlKs. Ilestde.. 
ire toutes les creatures aquatiques qui se trimballent , 
aussi, vous devrez mser comme un maiade pour braver 
auxquels vous aurez a ^re face. Attmtion auss/ au Bossi 
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riffix est heureux de nous annoncer Tamvee 
prochaine, sur votre Super Famicom, du jeu qui 
devrait dans quelques decennies passionner vos 
petits enfants, au meme titre que le football 
actuellement. 

CO Comme dans le football que nous connaissons maintenant, le 
^ but de Space Football est bien entendu de marquer des buts 
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entendu a Tadversaire et non pas aux adversaires, Space 
Football est un jeu qui se joue a un contre un, comme 



quelques simulations de basket-ball sur console. Devant vous 
done, I'adversaire et son vaisseau spatial et une enorme aire 
de jeu dans laquelle vous evoluerez. Pour marquer des points, 
il faudra etre nise, rapide et sans pitie. En effet votre vaisseau 
est equipe de petits rayons qui une fois tires poutront 
destabiliser et stopper I'adversaire pendant quelques instants, 
ce qui vous permettra d'etre un peu plus tranquille pour faire 
de la balle ce que vous voulez. Attention toutefois, I'arme est 
Element en possession du vaisseau d'en face, ne jouez pas 
avec le feu et faites gaffe a chacun de vos feHs et gestes. 
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Voici I'ecran de presentation, dans lequel le En pressant Select a partir de I'ecran de pre- Apres avoir clioisi le vaisseau et le terrain, une 
joueur pourra choisir le vaisseau qu'il dirigera sentation, vous pourrez determiner le terrain petite presentation animee vous mettra dans 
etegalement,s'ille desire, arreter la musique. sur lequel vous jouerez. I'ambiance du jeu. 



^± 



fissiaa 



La surface de jeu est entierement vue par le L'ecran pent se dhriseren deux parties lorsque Le bat est en vue. Ne tremblez pas, ne Mes 
joueur, de sa cabine de pilotage. L'animation vous selectionnez I'option deux joueurs. pas comme I'equipe de France pendant le 

est rapide etparfaite. championnat d'Europe, tirez et marquez. 
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Lorsque vous aurez marqiie nn but, vous serez Si vous perdez le match, vous ne deviendrez La seule chose qu'il ne faut pas perdre de vue 
recompense par une musique sympathique et jamais le champion de Space Football. Regardez dans Space Football, c'est qu'il faut a tout prix 



votre score augmentera d'un point. 



comme c'est triste! 



I'emporter. 



We are the champions 
of the universe ! 



EDITEURiTRIFFIX 
DISPONIBILITE:JUILLET 



MICK AM) mXCKS 




iens, voila un jeu qui va faire parier de lui. 
Ohhh que oui, il va faire des jaloux ce Micit 
And Maclt. Vous incamez deux personnages 
pour le moins etranges, defenseurs de la 
purete de I'air et lutteurs achames pour la 
(1) protection de la nature. Et ces deux braves betes auront 
^ bien du boulot, et pas qu'un peu, tout au long des 
^ niveaux. Arme d'un pistolet "balourdeur" de glue 
llj verdatre, il sont la pour que la teire retrouve un petit 
— peu de son image du passe, avant que I'ere industrielle 



present, personne ne s'etait reellement occupe du trou 
dans la couche d'ozone et de I'evaporation des bombes 
^ aerosols. Heureusement que nos deux petits gladiateurs 
Db sont la pour rectifier le tir. A propos de tir, vous allez, 
dans Mick And Mack, ne faire que 9a car de petits 
animaux merdiques vous chercheront des noises 
pendant des lustres. 

Sans vouloir tout devoiler du jeu, cette production de 
Virgin est du haut de gamme, du tres haut de gamme 
meme. Tout est parfait, tout ^ ^ 

bouge a merveille, et reellement, \ 
lorsque Ton traverse le monde de 
la ville, celui de la foret, ou encore 
celui des glaces, on se fend 





;? <? 



litteralement la peche. Prevu dans le courant 
de cette annee, Mick And Mack's Global Gladiator 
est un jeu dont nous vous reparierons d'une fa^on 
un peu plus approfondie dans un avenir proche. 
Retenez bien ces deux noms, Mick et Mack 
vous feront toumer la tete. 
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EDITEUR : 
VIRGIN 
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64TH SIREET^ 
IVESTORY 

OALECO) 

Ah, quelle bonne 
epoque que celle de 
la prohibition! Rien 
n'etait permis. Mais non, 
je ne suls pas un dictateur, 
rassurez-vous. Je pense 
seulement que c'etait 
sympa pour I'aventure, le 
fun et r^clate. Imaginez un 
peu tout ce qu'il fallait 
faire pour aller chercher 
un verre, pardon: un 
tonneau, voyons grand. II 
fallait tuer une dizaine de 
personnes, se cacher, 
courir... bref, la grande aventure. De nos jours, quelle monotonie, 
quelle tristesse, vous avez soif, ben vous achetez une bouteliie et 
vous la buvez. Heureusemment que ce jeu de Jaleco est la pour 
nous remettre dans I'ambiance. En ces temps la, point de chants 
d'oiseaux mais plutdt le sifflement des balles . 
Nos deux heros. Rick et Hallen, ne sauvent pas des bouteilles mais 
plutdt une fille, enfant d'un riche industjFiel (Remarquez, ;a 
s'embrasse quand meme...). 

CjStte aventure de dfetective est menee comme je les aime. C'est- 
a«^lre qu'il ne font pas dans la dentelle. La syntaxe utilisee lors des 
interrogatolres des voyous qui trainent dans les ruelles se trouve 
reduite a sa plus simple expression: coups de tatanes, directs et 
uppercuts. Les coups sont assez varies et efficaces a toute epreuve. 
Les coups de pieds sont au nombre de trois, coup de pied haut, 
coup de pied bas et coup de pieds saute. Les coups de poing sont 
tout ce qu'il y a de plus classique. Le plus interessant, c'est quand 
on joue a deux car il est possible de prendre son adversaire et de 
le lancer sur ses ennemis. c'est litteralement percutant. Si, en 
outre, ces arguments s'averalent incomprehensibles pour vos 
jnterlocuteurs, 11 vous serait alors possible d'en utiliser d'autres, de 
masse, comme une clef anglaise. Vous pouvez aussi piquer un 
sprint dans la direction de vos adversaires et le choc inevitable 
devient alors fatal (pour eux). Ayant certalnement ete de grands 
gymnastes, nos deux comperes ont pour super coup une galipette 
tous pieds et poings dehors. 

Les ennemis ont tous de sales trombines k faire palir un mort 
vlvsnt, c'est pas peu dire! lis rivalisent de muscles et d'efficacite. 
Les boxeurs (gantes evidemment) vous envoient des uppercuts 
hypers-puissants, les forains ont de grosses masses d'armes. Si je 
n'evoque pas les autres, ce n'est pas par faineantise mais unique- 
ment pour vous en laisser la surprise. 

Les decors contribuent a vous mettre dans I'ambiance, vous vous 
baladez devant des magasins ( mais vous n'avez pas le temps de 
faire du leche vitrines , helas, les temps sent durs...) typiquement 
annees trente, assez solgnes. Les personnages sont d'une taille plus 
qu'honorable, et bien qu'il fassent un bon tiers de I'ecran, ils ne 
sont pas pour autant mais dessines. Au contraire, c'est assez sympa 
d'etudier les degrades de coloris des plis de leur chemise. Bon 
d'accord, j'en conviens, on a autre chose a faire. 




"64th Street" est un 
bon jeu assez sympa. 
Helas, compare a 
"Undercover Cops", il 
ne tient pas la route. 
Qui plus est, -et la il y 
a vraiment de I'amaque-, 
un credit est egal i 
une vie. Done, i moins 
de savoir y jouer, on 
ne va pas vraiment 
loin, et comme pour savoir y jouer, ben faut s'entratner... 



(KAN ECO) 

Yo man, ici c'est arcad'man qui te caus' depuis joypad : ouahh, 
fa decoiffe !!! En effet, je viens de m'occuper d'une super 
machine qui RAP a donf. II s'agit d'un mega Beat them all 

avec un support de musique de rap americain qui arrache d'enfer! 

Vous avez le choix entre trois personnages possedant des moyens 

de locomotion diff6rents : un v6lo, un skate ou des rollers. Pou^^'m. 

les personnages ne pss^dant pas les rollers au debut, ils perdroi^ 

leurs matos apres une premiere phase de jeu . 

Deux boutons sont a 

votre disposition 

(comme d'habitude vous 

me direz, mais enfin 

passons !!! ) I'un pour 

donner des coups et 

I'autre pour sauter. 

Ainsi, en combinant ces 

deux boutons, vous 

pouvez, par I'interme- 

diaire d'un genre de 

Roundhouse (un coup de 

pied tpurnoyant autour 

de vous pour les incultes ), 

degager les alentours s'ils deviennent malsains (ce qui arrivera 

souvent lors du jeu sinon on n'aurait pas fait appel a vous) . 

En effet, le but de votre escapade est de nettoyer, en quelqu< 

sorte, les quartiers de Harlem et du Bronx (a New York poi ^ 

ceux qui ne connaissent vraiment rien et qui devraient se faire 

soigner ou essayer le gaz .... enfin quoi, c'est vrai ). 

Les graphismes des decors sont relativement bien soignes et nous 

montrent tous les aspects d'une tranquille vie de quartier, avec ses 

restaurants et 
ses magasins en 
tout genre, qui 
va sombrer dans 
la guerre des 
gangs, i outrance . 
D'autre part, les 
graphismes des 
personnages 
sont relative- 
ment grossiers 
et auraient pu 
etre un peu plus 





soJgnes. De plus, ranimation est quelque peu saccadic, ce qui est 

tres regrettable pour s'eclater un max . 

Comme d'habltude, vous pouvez recuperer des armes de tout 

genre : batte de base ball, barre de fer, baton , etc ... 

Vous pouvez egalement vous trimbaler dans tout le decor et 

monter sur ce que vous voulez.Ce petit detail enrichit quelque peu 

ce jeu qui reste extremement simple dans ses caracteristiques 

pompees dans les autres machines du genre (ouhh, les copieurs !!! 

). En fait, la qualite principale de ce jeu reside dans la musique qui 

accompagne Taction 6 combien debordante. En effet, cette 

musique de rap am^ricain vous entraTne dans I'univers de ce jeu. 

D'ailleurs, il existe deux versions de machines : 

une avec la musique integree sur la carte et une autre ou la 

musique est lue directement sur un CD qui accompagne la carte 

du jeu . 

En conclusion ... a moins que "pour conclure" soit le mieux bien 

que "pour finir" soit pas mal non plus; en fin de compte, je disais 

done que ce jeu est d'un niveau moyen du point de vue realisation 

mais qu'il se rattrappe grace a la divine musique rap . 
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Mais j'ai deja entendu ?a quelque part ! Mais bien sur ! Vous 
connaissez peut-etre Fl Exhaust Heat, sur Super Famicom 
de Seta au debut de I'annee. Eh bien, il suffit de vous 

imaginer que Ton balsse Tangle de vue de votre voiture et que Ton 

se rapproche aussi du sol tout en zoomant sur Tarriere du bolide. 

Vous voila done a Tarriere d'une formule I : soit une Mac Laren , 

soit une Williams Renault . 
En effet, il est possible de 
jouer a deux en meme 
temps avec chacun son 
ecran. Cette machine fait 
partie de la non moins 
celebre serie du systeme 
32 - bit de Sega . Pour 
ceux qui ne savent pas ce 
que c'est, vous n'avez 
qu'a regarder dans le test 
de Air Rescue ou je vous 
explique tout dans les 
traits principaux . 

Alors, si vous etes prets a vivre la frissonnante aventure d'une 

course de formule I au rythme vibrant des moteurs enflamm^s et 

au bruit des crissements de 

pneus, n'hesitez surtout pas, 

allez-y ! (excusez-moi, je n'ai pas 

fait expres !) 

Vous avez un volant (tres utile 

dans ce cas!) equipe de manettes 

jaunes a droite et a gauche pour 

les changements de vitesse, plus 

une pedale d'acc6lerateur et une 

pedale de frein . 

Vous avez le choix entre une 

boite de vitesses automatique ou 

manuelle . L'automatique est 

bien mais uniquement pour 

debuter et se familiariser avec le 

jeu . En effet, ce moteur est plus 

faible en puissance que le 

moteur a boite manuelle et en 

plus, il ne possede que peu de 

reprise. Je vous conseille de 

prendre la boite manuelle et la, 

vous vous sentirez vraiment au volant d'une formule I du cham- 

pionnat du monde ( rien que ?a !). Mais attention, il faut bien 

maTtriser les changements de vitesse. La manette de gauche sert a 

augmenter d'une vitesse et la manette de droite, elle aussi fixee sur 

le volant, sert a diminuer d'une vitesse. De plus, il ne faut pas dimi- 

nuer trop vite les vitesses, par exemple, passer de la 6eme a la 

I ere en un peu moins d'urne seconde, sinon vous risquez de vous 




fairs peter le moteur a la face et ce serait dommagp pniir vnus ! 
L'animation est tout bonnement splendide et sans reproche. Les 
graphlsmes sont impressionnants de beaute bien que le d6cor soit 
quelque peu r6p6titif. Mais il feut quant meme dire que le bord du 
circuit est jonche de details, du style : grues prates k remorquer 
une voiture scrashee, les commissaires de la course agitant des 
drapeaux jaunes pour vous signaler un accrochage; et ceci donne 
vraiment une impression de realisme epoustouflant. 

De plus, lorsquc yous joucx trop aux autos tonrvponncuooo avoc 

vos advcrsaircs, vous risquez de taire un groc toto-4-^uouo, 
merveilleux de par sa realisation. Lc fait dc pouvoir joucr d deux 
est vraiment sensationnel et iii:>i<ille uiic <.uiii|jcliliuii fiatiltldc 
entre les deux concurrents. On peut regretter que la difficulte du 
jeu ait ete mal dosee car il est loin d'etre facile d'arriver a finir une 
course sur un circuit. II faut done s'entrainer comme des acharnes 
sur ce jeu pour pouvoir d^couvrir d'autres paysages. 
II faut aussi noter que cet angle de la voiture nous cache plut6t ce 
qui se passe devant nous, mais on s'habitue tres vite tout en 
regrettant de ne pas avoir une vue de Tinterieur comme dans 
vroom sur micros. Cette machine est vraiment tres clean et Ton 
ne s'en lasse pas, surtout lorsque Ton a Toccasion de jouer a deux . 

SFACE PIRAIES 

(ATARf GAMES) 

Apres MAD DOG 
Mc CREE et Who 
Shoot Johnny 
Rock, Atari Games va 
encore faire un carton 
(ha, ha, ha...) avec ce 
nouveau video-laser. 
Reprenant le meme 
principe que ses illustres 
predecesseurs, il vous 
permet de jouer les 
cow-boys de Tespace. 
L'apparence exterieure 
de la machine est la 
meme. Seul change- 
ment, le pistolet qui etait sur Mac Dog en veritable plastique rouge 
flamboyant (tres utile pour passer inaper^u..) a ete remplace par 
une sorte de mini-mitraillette laser d'apparence noire. Outre ces 
details esthetiques, somme toute assez futiles lorsque Ton joue, il 
faut remarquer qu'il est considerablement plus lourd qu'avant La 
prise en main et la precision du tir s'en trouvent ainsi considera- 
blement facilites. 

Le scenario est, en fait, pretexte a tirer sur tout ce qui n'est pas 
d'accord avec vous. Mais comme vous risqueriez de vous sentir 
frustres, je vais quand meme vous en parler. L'ennemi public 
numero un de la galaxie, le Capitaine Blackhole et son gang de 
Pirate Tron, ont attaque les vaisseaux colonies de la grande Ursula 
Skye. Evidemment, son equipage a ete pris en otage et seul, le 
missile Starsplitter peut sauver la colonie. II faut done trouver les 
Gemmes qui donneront Tenergie necessaire au missile. 
Au debut, histoire d'ajuster son tir, il faut viser des sortes de 
meteorites. Cette phase assez courte vous met deja dans 
Tambianee du jeu: images de syntheses, vitesse foudroyante et 
grande qualite graphique. 

Au debut de chaque stage de jeu, vous vous retrouvez devant une 
porte de metal avec, au milieu, une sorte de losange qui clignote 
bleu clair- rouge, bleu clair- rouge, bleu clair- rouge. En fait, il ne 
faut pas tirer dessus lorsqu'il est rouge. Soit vous rencontrez un 

pirate solitaire 
agressif, soit un 
pauvre pelerin 
qui ignore ce 
qu'il fait la et 
qu'il ne faut pas 
shooter, soit 
encore toute 
une bande de 
pirates de 

Tespace, et alors 
la, ben y'a rien a 





ftiire, sinon reprder les tirs laser qui vous arrivent dessus. 
Ainsi, on se rend assez rapidemment compte qu'il vaut mieux tirer 
quand le losange est bleu-clair. Vous vous baladez dans des 
couloirs pteins <i« fumte et de tuyaux. Les ennemis sufgissent de 
partoutift g6neralement vous tirent dessus, et, toujours g6n6rale- 
ment, \$ visent un peu trop blen... Se depassant plus que jamais 
dans |j&riginalite, les sc6naristes de ce film dont vous etes le h6ros, 
vousjjresentent vos ennemis dans toutes les positions (decentes) 
posjfcles. A gauche, k droite, en bas, en haut, accroche au plafond, 
i ^e corde ou rampant par terre. Pire que des insectes jVous dis! 
CAains, plus r6sistants que d'autres, doivent se prendre deux 
nMales avant de s'ecrouler telles des chiques molles. 
A part les d6cors qui sont vraiment fins et rendent particuli^rem- 
^.ment bien, d'autres ameliorations ont 6te apport^es. Tout d'abord, 
ni est possible de shooter les pauvres innocents. Reflexion faite, ?a 
ne s'appelie pas une amelioration mais plutdt une "difficult^". De 
plus, il n'est plus d^sormais utile de recharger son revolver (si ca 
s'appelie encore comme 5a...) les munitions Itant illimit^es. 
Bilan: un bon jeu qui b^neficie d'une supebe ambiance chor6gra- 
phique et d'un bon niveau senore. 





(NAMCO) 
Life And Death Battle ll The City' 

Ste I Gunner II est la 
su :e de Steel Gunner 
T«it Court. II se situe 
done apr6s le 'Tout Court' 
aussi bien pour les progr^s 
techniques que pour le 
scenario, logique puisqu'il 
est le deux. Le 'Tout Court' 
lui est done ant^rieur. Nonn, 
mais c'est vrai, c'est hyper 
important de faire une mise 
au point telle que celle-9i. 
C'est le commencement de 

tout, la capacity d'aller imm^diatement ct I'essentiel et la logique 

claire et precise. 

Et li,.il est tr^s important de savoir difF^rencier le 'M' du 'Tout 

Cour*** parce que I'apparence ext6rieure est presque totalement la 

mSgte. D6ja, on retrouve les memes fusils mitrailleurs qui font 

tojjburs un boucan d6sagr6able et insupportable (c'est vrai, c'est 

d!^ de se concentrer quand il y a trop de bruit..). La seule difffe- 

Wnce est que s'il n'est rien 

Inscrit sur I'un, il apptraft un 

'ir sur la grosse carcasse de 
!' I'autre. Vous voyez bien que 

c'est important puisque en 

plus, les concepteurs ont mis 

un gros 'ir au lieu d'un tout 

petit 'II' (Hein? Hein?...) . 

C'est quel type de jeu 'Stlel 

Gunner II? Quoi? Vous ne le 

saviez-pas? fallait le demander 

plut tdt parce que maintenant 

c'est presque trop tatrd. Bon, 

mais ipmme c'est vous, je 

vais qjUnd mSme vous le dire. 

C'est exactement le meme 

sty|je de jeu qu'Operation 

Twiderbolt (Qui lui-m§me 

diiiilleurs, ^tait b suite 

d'Operation Wolf, a ceci pr6s 

qu'ils ont mis 'Thunderbolt' a 
:-1a place de 'Wolf II' ) 

Apres cette b6ve mais n6am- 

moins utile explication, 

passons au vif du sujet: La 

difference ludique entre le 

deux et le un. Et la, 6 mlraeje! 

Autant le 'Tout Court' etait 

une nullite sans nom (du 





moins si helas), autant Ic 
'ir s'avere, une foi? la 
legere r4pulsion due a 
ses her^dites depassee, 
un jeu potable, voire bon. 
D6ja les graphs ne sont 
plus aussi crades et gros- 
siers qu'avant. Un bon 
point, un. De plue, le 

scenario a change. Vous 
ne vous rendez pas 
compte k quel point c'est 
important, ^a change tout le jeu. Au lieu de tirer sur tout ce qui 
bouge, vous tirez sur tout ce qui bouge. Vous voyez bien! ( Mais 
non, je n'ironise pas, mais non...). Au debut, vous repoussez une 
attaque extraterrestre ou terroriste (je les mets dans le meme 
panier, tous des sales trombines...), puis, quand vous fetes dans le 
labo de police devant les scientifiques analysant un bidule ayant 
appartenu a: feu I'extraterrestre (5a veut dire qu'il est mort 
I'extraterrestre <t qui appartenait le bidule.). le sol s'^croule et 
vous vous retrouvez en train de combattre de sales racailles. 
C'est Taction qiui prime (qui I'eut cru?). Les phases interm^diares 
sont done reduites i leur plus simple expression, quelques ideo- 
grammes barbares (c'est-i-dire anglais) et quelques graphismes 
dans le plus pur style nippon, c'est a dire nippon. 
L'atout majeur est la vitesse "d^coiffente", "6bouristiffiante", si<l6- 
rante. Vous devez avoir un jet pack C0II6 i I'arrifere-train, car fcire 
un bond de dix metres pour combattre sur les toits, puis r«des- 
cendre au quatri^me sous-sol, continuer le manage, prendre une 
canalisation durant une cinquantaine de metres, vous retrouver sur 
une voie ferr6e, nez k nez avec un train, vous arracher au dernier 
moment, recombattre un petit peu, puis remonter histoire de 
prendre une bouff^e d'oxyg6ne poliu^, en profiter pour massacrer 
les vilains-pas-beaux qui bronzent et vous attendent... ben c'est pas 
mal! (Ma phrase,elle aussi, elle est pas mal. Parce que 10 virgules 
en quelques lignes m6me si ce n'est pas du Balzac ou du Proust 
c'est b6ton. Cela a un sens ,il faut trouver lequel d'accord, mais 
cela en a un quand meme. Mais non, Destroy, faut pas retourner le 
journal!) 

En bref, en conclusion et en synth^tisant, i par la vitesse et le fait 
que vous soyez trimball^ dans tous les sens au lieu de I'etre seule' 
ment en long et en large, ce jeu n'innove en rien. Pour les curieu; _ 
allez faire un tour du cdt6 de cette machine, sinon pour ceux qd 
connaissent Thunderbolt, cela n'a aucun int6r6t, je me demande 
d'ailleurs pourquoi ils ont lu mon article... 

smm ncHTOyf I 

I (CAPCOM) / 

^^^a, c'est parti pour 

f 6tre I'article le plus 

^^ court et pourtant, 

il n%st pas le plus inint^r- 

ressant ! Street Fighter H' 

est officiellement sorti sur 

les 6crans des salles obs- 
cures que vous connaissez 

tant. Quoi de neuf me 

demandez-vous? 

La possibility de prendre 

I'un des quatre challen- 

geurs de la fin du jeu: 

Vega , Sagat , Bison , et Balrog . Avec eux, c'est vraiment bien plus 

fiacile de finir le jeu. De plus, vous avez le droit et le m^rhe de 

pouvoir combattre contre son sosie. Cela permet de voir i quel 

point on maftrise 
le personnage 
choisi . 

Bah voila, il est 
fini; quand je 
vous disais que 
c'^tait le plus 
court! 
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LIBERE LA FORCE DE TES JEUX VIDEO ! 




OJNJi 



AVEC GAME GENIE™ 
T- DEVIENS 

LE MAITRE DES JEUX I 



fc 



► Plus deforce 

► Plusd'armes 

► Plus de Vitesse 

► Demarrer a 
n'importe quel 
niveau de jeu 

^ Des vies a I'infini 

► Sauter plus haut 

► Plus de difficulte 

► Plus de facilite 

► Etc, etc, etc... 



Avec GAME GENIE^-^, cest toi 
qui definis les regies du jeu! 



SIMPLE A UTILISER 

1. Connecter la 

cartouche de jeu sur 

Game Genie'" 

2. Connecter Gome 

Genie'" 

3,Allumer la console 



Game Genie 
/i£5POZXLU 
GKISTVYN 
•^ 



LECRAN DE CODES 

L'Ecran de Codes 
apparait avont ctiaque 
jeu. II permet de ctianger 
et d'odoptertesjeux 
video fovoris. 



GAME GENIE'" fonctlonne sur beaucoup de cartouches de 
jeux video sut la console, Tous les effets no peuvent-etre crees 
en meme temps, et certains etfets ou combinoisons d effets ne 
sont pas disponlbles sur certains jeux, 

VERSION EXCLUSIVE FRANQAISE 

DISTRIBUE EN FRANCE PAR POWER GAMES 



INVENTED BY 

CODEMASTERS' 



Game Genie "■' et Coderm 
Codemasters Software Co. I 



sont des marques deposees de 
ilisees sous licence. 




UNDERCOVER COPS 

*tlREM) 

Avec ce nouveau Beat' them all. 
un nouveau type de combat 
s'installe dans les salles obs- 
cures. Prenez d'un c6t6 ('ambiance 
des trois Mad Max reunis, les lignes 
de coutures, de coupes de cheveux, 
de maintien en societe d^finles dans 
ces films, de I'autre I'hyper violence 
de Ranxerox et au milieu, certains 
quartiers americains (debarcaderes, 
plages presque desertes, villes plus 
ou moins saccagees (en fait, c'est 
plutdt plus que moins.)) Histoire 
de planter le decor. 
Epoque 2053. Le maire de la 
vllle et son conseil de sages et 
de dignltaires a trouve une 
solution pour le moins radicale, 
afin d'^l^mlner la violence 
urbalne. Lacher trois fauves 
humains, monstres parmi les 
monstres des techniques de 
combats les plus sauvages. II y a 
tout d'abord Claude, un kara- 
teka seulement champion du 
monde parce qu'il n'y avait pas 
d'autres titres. Ensuite Bubba, 
qui, sous ses allures de beau gosse blond aux yeux bleus, est, en 
fait, d'une cruaute a la hauteur de ses adversaires! Bref, il est bon. 
A titre d'indication, il a 6t6 remercie du monde du football ameri- 
cain parce que trop violent! (Alors que dejJ le football americain 
n'est pas vraiment un concours de dentelle, alors se faire virer de 
jff • ce sport...) Sa super arme est justement un ballon de feu qu'il lance 
violemment a ses pieds afin de le faire exploser et eliminer tous 
ses ennemis. Pour finir, une fille, qui, si vous I'abordez dans la rue 
pour lui demander I'heure.vous vous retrouvez out!. Ne soyons 
pas sexistes, elles ont aussi le droit de se battre non > Son petit 
copain s'est fait tuer dans un combat de rue et, pour se venger, 
elle veut tuer heu... bah, je ne peux pas dire tous ceux qui ont une 
sale tSte parce qu'ils ont tous des trombines pas possibles.. .disons 
plutdt tous ceux qui lui sautent dessus (pour se battre grand beta!) 
Le premier niveau est une promenade au bord de I'eau qui cesse 
assez rapidement d'etre romantique. Je m'explique. Sur votre 
passage, il y a des tas de corbeaux qui picorent je ne sais quoi. Des 
que vous etes devant eux, vous voyez quel etait leur festin, un 
cadavre de corps humain assez fraichement decompose! Exquis ! 
Les ennemis sont tous aussi affreux et balaises les uns que les 
autres. De tout aussi costauds que vous ont de superbes queues 
de cheval. Tiens, au sujet de queues de cheval, vous savez pourquoi 
les orientaux en portaient dans les films et les tableaux? Pour etre 
pris plus facilement par leur Dieu qui les emmenait ainsi au 
Nirvana. Si, si, c'est pas du pipeau. Pour eux aussi, ce doit Stre la 
meme chose au vu de la fefon dont on les expedie, frais de port 
compris. Ce qui m'a bien plu dans ce jeu c'est la precision des 
details. Ainsi, un groupe de quatre ou cinq que vous devez 
"destroy" regarde la tele en vous attendant. Devinez quoi, R- 
Typen fait par les memes programmeurs... Sympa non? 
Les d6cors sont hyper fins et precis. Les couieurs tres bien choi- 
sies. Un seul defaut a mon gout: les sprites des personnages sont 
assez petits. Mais a part ?a, 5a va. 

Les coups classiques sont tout ce qu'il y a de plus varie et vous n'avez 
que I'embarras du choix pour mixer convenablement I'utilisation des 
deux boutons. Je prefSre plutdt m'etendre en long et en large sur les 
armes que vous pouvez ramasser. Par terre, se trouve tout ce qu'il 
vous faut Par ordre croissant d'efficacite destructrice, je cite: 

- Des briques, ?a en casse pas des masses (oh qu'est-ce que je suis 
drole, j'en reviens pas, c'est le bac qui a dO me faire ?a). C'est 
toujours une bonne arme a lancer, mais un peu trop classique 
compar6e aux autres. 

- Des bidons: la aussi, c'est classique. Depuis Double-Dragon 
(Dede pour les intimes), il n'y a plus un beat' them all sans bidon. 
C'est pas du bidon. C'est devenu un cliche. 



- Des thons geants! Eh oui! Vous «t«s vous ro^u souvent dec thons 
a la figure, a part par la copinc dc votrc pore, j"vols pai vraiment. 
N'empeche que c'est tres efficace. Une etude scientifiquc pcnsr 
que c'est Taction conjuguee de I'odeur et de I'impact qui cause de 
tels degSts... 

- Des poteaux electriques de quatre, cinq metres. La, c'est littera- 
lement mai 1 aiiL uc gsiiial! Votre personnagc so balssc pour en 
prendreun dans un nuagc tie fnmpr II I'utlllie, comme fei ait uii 

Black Panther's d'une batte de base ball, Chaque coup ffOrit 
diminuc sa taille et sc fait au profit d'un supci be iiudgc Uc fuiMtc. 

- Le plus efficace, c'est la carcasse de voiture portee a bout de 
bras. C'est helas aussi court, comme utilisation, que la brique. On 
devrait pouvoir la demonter et I'utiliser petit bout par petit bout... 

L'ennemi de fin de premier de niveau est une sorte de Terminator 
a bras t^lescopique qu'il faut balancer dans une enorme presse afin 
qu'il se fesse ecraser! Tous les adversaires sont aussi varies les uns 
que les autres. Les armes sont aussi efficaces qu'originales. Je n'ai 
que des compliments a faire et vous donne un seul conseil: celui de 
jouer a ce jeu. Pour ceux qui n'aiment pas les beat' them all, s'il n'y 
en a qu'un qu'ils doivent essayer, c'est bel et bien celui la. 
Bref; Y'a bon.! 




AIR REKHUE 

(SEGA) 

ALERTE !!! Tous les pilotes en etat doivent etre prets a 
decoller dans les plus brefs delais. Nos troupes ont du faire 
face a une resistance feroce de l'ennemi et II y a de 

nombreux prisonniers allies. 

A vous d'aller les chercher 

avec vos helicos et surtout ... 

bonne chance ! 

Voila done en quelques mots 

le scenario de ce jeu de Sega, 

utilisant de nouveau le 

syst^me revolutionnaire du 

32-bit . Je rappelle, pour ceux 

qui n'auraient pas tout suivi, 

que le systeme 32-bit conf^re 

au jeu une plus grande rapi- 

dite et fluidite d'animation 

ainsi que des graphismes plus 

beaux et plus fins . De plus, 

de nombreux effets de zooms 

et de rotations sont rendus 

possibles,donnant davantage de beaute au jeu . 

L'un des avantages le plus frappant de cette machine est qu'il est 

possible de jouer k deux simultanement sur le meme theatre des 

operations . Les sieges sont mobiles et poss^dent deux hauts- 

parleurs integres dans les appule-tetes, ce qui permet de se croire 

davantage dans Taction . 

Pour piloter votre helico, vous poss4dez un manche a balai 6quipe 

de deux boutons: Tun pour les mitrailleuses laterales et I'autre 

pour les missiles qui sont limites, avec, en plus, un voyant lumineux 

signalant chacun de vos tirs. De plus, vous pouvez vous servir, et 

vous en aurez besoin, d'une poignee laterale placee sur votre 

gauche servant 4 fixer votre altitude : si vous la tirez, Tappareil 

prend de Taltitude et inver- 
sement si vous la poussez . 
Pour vous eclairer un peu, 
cette manette est du 
meme type que celle d'une 
poignee des gaz, comme 
on peut en voir souvent 
dans certaines machines de 
simulation de vol ( par 
exemple G-LOC AIR 
BATTLE ) . 

Le but est done de recu- 
perer les otages en atter- 
rissant pres de leurs lieux 
de detention (des tentes 
militaires, avec une grosse 
croix rouge dessus pour 
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que vous ne les loupiez pas, on ne sait jamais !) pour qu'ils puissent 
monter 4 I'arriere de votre h6lico. D6s que vous avez 8 otages 
dans la cabine arriere, vous devez retourner a votre base pour 
^''"'terguer la marchandise" . 

Vous devez affronter, en meme temps, un grand nombre de tanks 
et h6licopt6res de combat qui seront bien arm6s et n'hesiteront 
pas i utiliser ces armements contre vous (c'est normal ils sont la 
pour ta) . 

L'animation du jeu est partite par sa rapidity et sa fluidite. Les 
commandes de I'appareil sont precises mais elles sont quelque peu 
dures a manier (c'est le mouvement du manche a balal qui fait 
bouger votre sifege, done, la manette doit supporter votre poids ! ) 

Pour finir, on peut dire qu'il s'agit d'un bon jeu mais, a cause de sa 
relative difficulte, reste surtout accessible aux amateurs fideles du 
manche a balai en tout genre. Mais ce jeu est vraiment trop cool a 
deux : a essayer k tout prix ! (ne vous inquietez pas ce ne sera pas 
trop cher !) 

smoauiD^ 

1 (NAMCO) ^^""^ 

Un jour, le Service 
des Communica- 
tions de la Ffed6- 
ration des Planites 
intercepta une transmis- 
sion provenant d'au-de 
la du systfeme gala c- 
tique, disant : " ATTEN- 
TION !!!... Message 4 
I'attention de le 
F6d6ration des Plartetes 
I...Rendez-vous imme- 
diatement et mettez-vous sous notre contr6le !...Si vous deso- 
b^issez, votre systfeme sera d6truit ! 

En effet, la force d'attaque ennemie provenant de la planfete " RED 
EYE " approchait dangereusement notre planete m6re et nous 
mena?ait avec ses " WAVE CANON ". Cae "RED EYE", planfete 
mobile et ^quipee d'un canon i particules extremement puissant, 
poss^de cette arme secrete -qui ne Test plus maintenant (mais 
c'est trop tard !!!)-. Ainsi, le gouvernement federal fit appel 4 
I'UGSF pour detruijpe la planete " RED EYE ". L'UGSF mit imme- 

diatement au point sa stra- 
tegic dont le nom de code • 
est " STARBLADE " . 
Vous voila aux commandes 
de votre vaisseau spatial. 
Vous controlez uniquement 
le tir de vos deux canons 
lasers, mais le vaisseau se 
dirige tout seul car vous etes 
aide par un copilote qui vous 
communique par radio toutes 
ses actions. Votre si6ge est 
"actif " c'est-i-dire qu'il suit 
les mouvements de votre 
appareil. De plus, lorsque 
vous etes touche par un tir 
ennemi, votre si^ge et votre 
manette de contrdle vibrent 
atrocement . 






Votre "vie" se manifesto par 
un Shield represente par 3/4 
de cercle changeant de 
couleur au fur et i mesure 
que vous perdez de I'^nergie . 
D'autre part, il est interres- 
sant de noter que lorsque 
vous perdez un credit, la 
machine ne vous remet pas 
au debut du niveau msis a 
I'endroit de vos deriiieri 
instants de vie, ce qui est 
trfes utile pour finir le jeu sans claquer tout son fric. 
La difficulte du jeu est moyenne et reste done abordable pour tous 
les feles de I'arcade dignes de ce nom . 

Done, si vous etes un "acero" de la trilogie "STARWARS". vous 
retrouverez traits pour traits I'atmosph^re de ces combats inter- 
galactiques: vous devrez affronter les hordes aggressives d'appa- 
reils ennemis et les majestueux vaisseaux m6res, equip^s avec de 
puissants canons . 

De plus, vous etes entoure par 4 haut-parleurs installes en stereo- 
phonic, ce qui contribue d'autant plus a I'ambiance du jeu . 
Les graphismes sont entierement en 3-D, animes de fa^on extre,- 
mement fluide permettant ainsi un plus grand realisme du jeu . 
En conclusion, c'est un super jeu qui decoiffe a donf !!! 

supeihiiIrio wm 

(GOTLIEB) 

Mais non , vous ne rSvez pafcji s'agit bien d'un flipper.Je sais 
que nous ne nous occupons pas de flippers d'habitude mais 
celui-ci, ce n'est pas 
n'importe quel flip . 
En effet, il a ete con^u par 
Gotlieb avec les pr^cieux 
eonseils de maitre Nintendo . 
Cette machine a defoulement 
pour nerfs sensibles, retrace 
done I'aventure de Mario 
Bros , Luigi et du petit dragon 
Yoshi accompagnes par la 
delicieuse princesse Toads- 
tool dans leur 4eme Episode 
developpe sur Super Nintendo. 
Je vous iaisse le soin et le 
plaisir de d6couvrir par vous- 
mSme ce qu'il faut faire pour 
obtenir une "special " tant 
d^siree , car ce serait trop 
long <k vous expliquer . Mais 
I'essentiel de ce flip est de 
passer les sept chateaux des 
Koopas avant d'arriver et 
d'affronter I'innommable 
Bowser . Ce flip n'est pas trfes 
dur et done accessible 4 tous . 
En codusion : bonne d^fbule !!! 

THE GOBBLIN 
& SAINT DRAUME 





Remerciements pour sallesdejeux: Nous tenons a remercier les sallesdejeux "^^^ "~-^ ^^^ suivantes pournous avoir permis de tester ces nouvelles 

machines dans les meilleures conditions possibles ainsi que nos amis de chei WDK ; ^^- _ -^ ■ Jeux video's 9 , bd Sebastopol Paris (pres du m° Chatelet) 

- Games Drug Stores. A I'angle de la rue rambuteau et de la rue st-denis a Paris (Pres de beaubourg ) 
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MEGADRIVE 



N E GEO 



• Alimentation secteur 150 F • Adaptateur jeu jap 99 F 

• Wonder Mega 4 990F • Console MD jap. 949 F 



• Donald Duck 


345 F 


• James Pond II 449 F 


• CD heavy nova 


390 F 


• CD Funky horrorband 390 F 


• Desert strike 


449 F 


• Two crude dudes 449 F 


• Street of rage 


395 F 


• Kid Cameleon 449 F 


• Turbo out run 


449 F 


• Bad Men 449 F 


• Exile (Jap) 


419 F 


• CD Ernest's tieavens 390 F 


• Sonic 


395 F 


• Bulls Vs Lakers 449 F 


• David Robinson's 


449 F 


• Fantasia 299 F 


• Spots Talk Baseball 


449 F • F1 Hero (2 players) 395 F ^ 


• Test Drive II 


449 F 


• The Simnsnns 449 F ^^ 



■ Atomic Runner 449 F^ Krusty's fun house 449 F 
Splater house II 449 F^Grand slam tennis 449 F ^ 
CD Sol Feace 390 F •Thunder pro wrestlin 449 F 

• Exile (US) 449 F • CD Pit Fighter II 449 F 

• Arch Rival 449 F • CADASH 395 F 



GAME GEAR 



GENIAL !!! 

ADAPTEZLESJEUX 

SUPERFAMICOM 

ET 

SUPERNES 

SURVOTRESUPERNINTENDOSOHz 

AVEC 
^E SUPER ADAPTER 390 FRS 



Console NEO GEO + alimentation + joystick 2 450 F 

• Fatal Fury 1 090 F 

• Eight Man 1 090 F 

• Mutation Nation 1 090 F 

• Robo Army 990 F 

• Sengoku 990 F 

• Alpha Mission II 990 F 

• Raguy 890 F 

• Trash Rally 1 090 F 
^ • Riding hero 890 F 

• Cyber Lip 890 F 

• Soccer Brawl 1 090 F 

• Ninja Commando 1 090 F 



GAME BOY 
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CONSOLE SUPERFAMICOM + 2 MANETTES+ PRISE PERITEL + ALIMENTATION + JEU SOULBUDER 

1 690 Frs 

CONSOLE SUPERFAMICOM + 2 MANEHES* PRISE PERITEL + ALIMENTATION + JEU STREET FIGHTER U 

2 250 Frs 



Street Fighter II 

• Battle Tank 

• Soulblader 

• Castelvania IV 

• F1 Exhausted 

• Ramma 1/2 

• Magic Sword 
Krusty's fun house 



SUPER FAMICOM 



OF • Adaptateur SNES 190 F .RGBc 

9F •Mario World IV 499 F • F-Zerc 

OF • Joe & Mac 590 F - n..„. 

-Zeldalll 590 F •Contri 

_ Wrestle Mania (US) 590 F 

OF ©Shangai 590 F •Battle 

OF •Magic Sword 590 F 

OF • Tortue Ninja IV 590 F •Mario 
Cassette video Special Salon de Chicago "Super News" MD * SFC 100 F 



Echangez vos )eux sur toutes les consoles h partir de 50 Frs. sauf Neo Geo 



• RGB cable 


390 F 


• F-Zero 


390 F 


• Super Ghouls'n ghost 


499 F 


• Contra 


590 F 


• Rushing beat 


590 F 


• Battle Blaze 


590 F 


• The Simpsons 


590 F 


• Mario kart 


590 F 


FC 100 F 





DD 




Metz: 8 rue des Augustins Tel: 87 36 36 05 

Chalon sur Saone: 12 rue de la Citadelle 71100 Tel: 85 93 07 77 

Besan^on: 7 Avenue du Pare 25000 Tel: 81 51 74 73 



Cocher le magasin de votre choix pour renvoyer le bon de command 
DARKADOID: 8, rue des Augustins 57000 Metz Tel: 87 36 36 05 
n ARKADOID: 12, rue de la Citadelle 71100 Chalon sur Sadne T6I: 85 93 07 77 
DARKADOID: 7, Avenue du Pare 25000 Besanjon Tel: 81 51 74 73 



NOM: 

ADRESSE: 

CODE POSTAL: 
Titre 



PRENOM: 



VILLE: 



TEL: 



Qt6 



Prix 



Frals de port + 
Total k payer 



Pour les frals de port 
t^i^phoner au 
87 36 36 05 



REGLEMENT: 



□ CHEQUE 

□ CARTE BANCAIRE 



□ MANDAT 
M° i I I I 



□ CONTREREMBOURSEMENT 
i I I I I i I i i I I I Dated'expiration: — / — / — 



SIGNATURE 

ome valable dans la In* das sta*s dbpMtjte. Modifications des ta* sans prtavis. Me^^ 








Le processus de paix mondiale est entame! 
On va s'ennuyer apr^s, mais s'ennuyer... 
Heureusement qu'il y aura encore Lady 
Diana pour que Ton ait quelque chose a 
dire! Bref, le docteur Light (c'est un medecin al- 
lege, done un peu moins bete que ses col- 
logues) et le docteur Wily savent qu'il leur 
manque des cristaux pour arriver a leurs fins : 
la paix! Pour cela, il faut aller dans le monde des 
mines, ou des robots mettent une pagaie 
d'enfer! Les deux docteurs etant malins, ils ont 
done, d'un commun accord, decide d'envoyer 
Mega Man, dans un appel au secours desespere! 
Mega Man arrive, accompagne de son fidele 
chien Rush, pour mettre fin a la tyrannie des ro- 
bots et retrouver tres vite les cristaux pour un 
monde meilleur... 



Jr^- jfC - Jr'- Jr^- Jr^- Jr^-M-T--»r^-- Jr^ Jr^ Jr'^- .tr^--JrT-'ji 
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Centre rhomme-serpent, il faudra etre pret a 

tuer bien des reptiles et de toutes les tailles. 

Ci-contre, un gros morceau pour Mega Man! 

Heureusement encore qu'il a bon appetit! 




Vous voici face a I'un des boss a abattre! Shadow Man! 

Attention a ses glissades et a ses shurikens divastateurs! Vous 

avei interet a venir une fois certaines armes acquises! 



de ses multiples usages : le tremplin! 
selon la situation, d'avion ou 
en fait plus des chlens comme (a ! 
jouer au sousnnarin! Hi! hi! 



Les voici tous reunis, tous vos ennemis. Choisissez 
I'ordre dans lequel vous irez les affronter! 
Attention, car certains d'entre eux ne peuvent etre 
abattus qu'avec des armes soutirees aux autres! 
Trouvez le bon ordre! 



L'arrivee d'un nouveau 
Capcom est toujours un 
'j ^venement, d'autant plus 
quand il s'agit d'un nou- 
veau Megaman. Pour ce troisieme epi- 
sode, Capcom joue le changement dans 
la continuite, puisque le principe du jeu 
reste le meme, avec les unlvers des boss 
a explorer et, comme pour les episodes 
precedents, il faut decouvrir dans quel 
ordre proceder afin de disposer des 
armes necessaires pour vaincre certains 
ennemis. Ce jeu n'innove done pas vrai- 
ment, mais la recette est toujours aussi 
efficace et les fans de jeux de plates- 
formes s'eclateront pendant des Jours de- 
vant leur ecran. Car un Megaman, qa ne 
se termine pas "vite fait", il faut beaucoup 
de patience et d'habilete pour en venir 
a bout. Comme d'habitude, la realisation 
est irreprochable, avec des graphismes 
legerement superieurs a ceux des epi- 
sodes precedents. Pas de probleme, 
Megaman II est un must! AHL 



>.^^«^PSH 




On ne rigole plus lei, 
car il faut iouer dans 
la nuit! Ca ne dure 
pas iongtemps, mais 
{a ne facilite pas les 
diplacements, nl les 
combats! 



Plein d'originalite, d'action et 
' de subtilites, une production 
de qualite. C'est de cette ma- 
niere que Ton pourrait re- 
sumer le test de Mega Man III. Si les deux 
aventures precedentes etaient tres 
bonnes, la troisieme ne depareille en 
rien. On ne s'ennuie pas une seconde! En 
plus, la difficulte est suffisamment accrue 
pour qu'on ne vienne pas a bout de 
toutes les epreuves trop vite. Seul, et 
quasi unique defaut de ce jeu, les trop 
nombreux ralentissements lorsque trop de 
sprites sont en mouvement a I'ecran! Ce 
defaut est constant et parfois bien genant. 
Heureusement que la maniabilite de- 
meure toujours aussi parfaite! Le scrolling 
multidirectionnel ne souffre que de "bugs" 
mineurs qui passent pratiquement in- 
aperqus lorsqu'on se plonge dans le jeu. 
Un jeu de plates-formes d'une tres grande 
qualite, qui offre un contraste saisissant 
avec Hook, au niveau de I'interet. T.S.R. 







EMJN 






Sans veritable danger, ces aimants pourront tout de meme 

vous causer des surprises en vous empechant de sauter 

au-dessus d'un gouffre dans lequel vous vous ratatinerez 

les dents! Charmante perspective... 





D 
t 


|r^ 



^"^^^kK 




TOP 




^•■^ 




Vous retrouverez cet individu a divers moments. II 
vous faudra ebligatoirement le fairs fuir pour 
ouvrir le passage. Pour le vaincre, tirez k tout va 
et glissez lui dessous lorsqu'il sera trop pres. 
Facile! 



EDITEUR : CAPCOM 
GENRE : PLATES-rORMES 

DIFFICULTE : DIFFICILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU « 

CONTINUE : PASSWORDS 
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93% • 




END® 



VINGT ANS APRES WALT DISNEY, 
LE RETOUR DE PETER PAN ! 



IV 





>e n'est pas parce que Ton 

est manchot que Ton est 

forcement amnesique! 

I Demandez done a Nestor ! 

Ceci pour dire que ie Capitaine 

Crochet n'avait, apr^s sa premiere 

defaite, pas oublie Peter Pan. 

Mesquin comme un pinsouin - 

sorry Nestor- Ie capitaine a 

done, pour se venger, enleve les 

enfants de Peter qui, entre temps 

etait devenu grand et avait enfin 

compris ce grand Mystere de la 

Nature que sont les enfants (il 

aurait frequente une cigogne?). 

Ayant Ie choix entre les reprocties 

eternels de sa femme et la 

presence de ses "delicieux" enfants, Peter s'est decide 

pour aller faire un tour du cote de I'lle des Pirates et de 

rile des Enfants perdus qui, comme son nom I'indique, 

regorge d'enfants enleves. Ca se passe comme ga chez 

Peter Pan! Arm^ de sa fine epee mais aide de la fee 

Clochette, Peter Pan, a la recherche de ses enfants, 

decouvrira de tres nombreux niveaux ou il combattra 

pirates, Rufio et meme Ie capitaine Crochet ! 






Accompagne de la tee Clochette, Peter Pan arpentera des decors aussi nombreux que 
varies. La fee ne restera pas inactive mait pourra abattre tous les ennemis presenb a 
I'kran. Aiitant dire que dans les situations delicates, son aide sera plus que prkieuse ! 



Non seulement les pirates tirent, mais ils se battent aussi au corps a corps. Arme dc 

votre epee, vous 
pourrei, avec peine, les 
abattres. Attention, 
peu maniable dans les 
combats au corps a 
corps, Peter risque de 
s'en prendre plein lei 
oreilles ! 





Seule contrainte, ne pas mourir asphyxie. Remontez a la surface de temps en temps 

afin d'y reprendre une bouffee d'oxygene. Sous I'eau, votre but sera simple, vous 

devrei ramasser toutes les perles et tous les tresors. Avant de penter a ses enfants, 

Peter pense a son porteieullle, {a fait taui'ours plaisir... 

On passe Ie temps comme on peuti Voila Peter dans les mines, muni de sen 
ditecteur de metaux. GrSce a lui, il pourra trouver des trisors. Ce n'est pas parce 
que Ton est petit, laid, avec des oreilles pointues que Ton ne doit pas etre cupide. 
Cest un proverbe vulcain. 
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Ces feuilles vous permettront iTatteiiidre des endroits tris spiciaux ou vous 
attendent encore des objets. Si vous ne le saviez pas encore, pour franchir un niveau, 
il faut collecter tons les objets qui s'y trouvent. 



Une fois les objets ramassis, il ne miis restera plus qua atteindre la sortie, 
ce qui ne sera pas toujours MdenL Sachei seulement qu'il vous est possible 
de passer sur les etoiles blanches, il ne s'agit pas de parties du decor ! 





Pour gagner des points, faltes jouer Peter au basket ball, ('est totalement inutile. 
Rials ;a vient rompre la monotonle, alors... eh, oui! Peter Pan se prend pour Magic 

Johnson! 



Meme si le film etait 
"Senialissime" selon les 
critiques, le jeu est 
plutot monotonissime 
Tout au Ions de ces niveaux, 11 faut 
se contenter de ramasser des 
objets, parfois perches dans des 
endroits incroyablement farfelus. 
C'est certainement amusant cinq 
minutes, mals apres... Ce qui evite a 
Hook d'etre taxe de mediocre, c'est 
sa realisation. Les sraphismes sont 
Sentils, meme si certains motifs se 
retrouvent beaucoup, la bande 
sonore, sans eclat mals loin d'etre 
nulle... et ainsi de suite. L'animation 
particulierement bonne merite toute 
I'attention du joueur; II est rare de 
voir un scrolling vertical d'aussi 
bonne qualite sur la Nintendo. Dire 
que ce scrolling est impeccable ne 
serait pas loin d'etre juste. 
Neanmolns, I'interet n'y est pas. 
L'action est diluee et fait tres vlte 
figure de veritable leitmotiv. 
"Retrouver les objets" n'apparaTt, en 
fait, que comme un pretexte a la 
realisation d'un Jeu tire du film. A 
bon film jeu mediocre, faut-il en 
faire un proverbe? 

TSR 



Pour moi. The Hook est 
loin d'etre le meilleur 
film de Spielberg et le 
jeu n'est pas non plus la 
plus grande reussite d'Ocean. Je 
m'etais bien eclate avec Rainbov/ 
Island et New Zealand Story, mals 
cette fois-ci, Ocean a rate son coup. 
La realisation est assez soignee, tant 
au niveau du graphisme qu'a celui 
de l'animation, mals que dire de 
I'interet du jeu? II ne se passe 
vraiment pas grand-chose et la 
"jouabilite" est franchement 
douteuse. On ne se prend pas une 
seconde au jeu et Ton tombe de 
sommeil au bout de quelques 
minutes. Meme si vous adorez le 
film, ce jeu vous decevra, attendez 
plutot la sortie d'Addams Family. 

AHL 



EDITEUR : OCEAN 
GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : INFINIS 



GRAPHISMES:14 

ANIMATION: 16 

MANIABILITE: 12 

SON : 1 1 



64%« 
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LE FLIPPER DE L'AUTOROUTE FRAPPE! 





Inutile, je pense, de vous expliquer les subtilites d'un 
jeu qui n'en comporte guere. Le flipper, comme son 
nom ne vous I'indique aucunement, est un jeu qui 
consiste ^ maintenir sur une aire de jeu truffee de 
plages et de bonus, une boule de metal, en evitant 
que celle-ci ne tombe entre vos deux flips (battoirs 
selon la notice qui semble confondre avec ces an- 
cestrales machines a laver le linge). D'apparence fort 
simpliste, pour ne pas dire litteralement debile, le jeu 
se revele en fait tres passionnant, du moins en theo- 
rie. II va falloir se mefier de pieges compld:ement de- 
lirants comme ces oeufs qui desintegrent vos flips ou 
encore ces bombes helipor- 
t^es qui se deposent sur ces 
memes flips afin de les de- 
truire. Et mine de rien, jouer 
sans flips au flipper, c'est un 
peu comme jouer au football 
sans pieds ou sans balle... Au 
milieu de toute cette action, il 
faudra aussi savoir atteindre 
I'un des niveaux bonus qui 
viendra briser le r/thme infer- 
nal impxDse par la partie. 






Tiens, tiens, on dirait un billard chinois. 
Amc un nonbre relativemeirt important dc 
balles, vous devcz atteindre les endroits 
representM par des lignes Incurvees. Blen 
siir, plus ('est haut plus c'est dur, plus il 
y a des points a la de! 



Tres dangereiix, ces feux follets attraperont votre balle pour Tenvoyer 
directement entre vos flips, sans que vous pulssiez faire quol que 
ce soit. Un bon moyen pour les faIre disparaTtre et llberer ainsi la 
sphere captive: setouer le flipper. N'allez surtout pas secouer la 
television, yen a qui ont essaye, {a s'est mal passe. Appuyei juste 
sur select ou B tout en sachant rester moderi pour eviter ce qu'll 
y a de pire : le tilt. 



Voici I'un des niveaux 

bonus. Votre voiture, 

c'est la rouge. Le but 

est monstrueusement 

simple, arriver en tete. 

Pour cela, poussez votre 

vehicule grace a la 

bille, et ralentissez les 

autres grSce a cette 

meme bille. Facile et 

plutot original. 




Care aux flaques 
d'eaul Meme s'il 
s'agit des pieges 
les plus inoffensifs 
et qu'elles ne font 
que ralentir la 
boule, il est 
parfois bon de 
savoir les eviter. 



Hish Speed n'est pas le 
premier flipper a sortir sur 
la Nintendo, il ne s'asit 
done pas la d'un senre 
nouveau. On pouvait lesitlmement 
s'attendre a de grands bouleverse- 
ments dans le domaine mais, cela ne 
surprendra personne, il n'y a rien de 
nouveau. Meme si la presentation du 
flipper a I'ecran, constamment coupe, 
est etranse, on s'y fait assez vite et ce 
n'est pas la le defaut majeur de Hish 
Speed. Par contre, il faut resretter le 
peu de variete, aussi bien des pieges 
du flipper que des niveaux bonus. On 
a fait le tour de tout en une demi- 
heure! Reste le plaisir de jouer au flip- 
per... si cela peut-etre un motif suffi- 
sant lorsqu'll suffit de descendre au 
cafe du coin pour faire une partie. 
L'animation est suffisamment fluide, 
les graphismes tout juste honnetes et 
les sons assez mediocres, en partlcu- 
lier en ce qui concerne les quelques 
voix digitalisees completement in- 
comprehensibles. Meme Franqoise 
Sagan possede une meilleure elocu- 
tion! Sans aucun poids, ce jeu devrait 
vlte se faIre oubller. T.S.R. 



EDITEUR : TRADEWEST 

GENRE : rLIPPER 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : ■ 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 A 4 

CONTINUE : AUCUN 



GRAPHISMES: 12 

ANIMATION: 13 

MANIABILITE:14 

SON : 08 



49% • 
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Console 
seule 

890^ 




Console 

officielle 

+ Sonic 

tGameAdaptator^ 

1290f 

Modification 

50/60HX 

switchable 

cartouches 
japonaise 



MEGADRIVE 




ULT 



^RoTSi.., ?^'iSfK^- 






G^^^fS^J^s:, 



uSlisetles 



^is>irS^s^S^. 






JOYPAD 
Cable peritel 
Alimentation 



adsptaW"' infection- 

79F 
150F Cable Amstrad 

1 60F Cable pour moniteurs nun peritel 






190F 

190F 



.290 
..350 



HITS SEGA US JP 

Alien storm 390 

Batman 445 

Fantasia 420 

Ghouls'n Gtiost 475 

Joe Montana II 390 

Lakers (dispo 445 

Marvel Land 490 290 

Merks 475 350 

Moonwaiker 390 

Pacmania 445 

Paper Boy 445 

PGA Tour Golf 445 

Pitfigtiter 475 

Shadow of ttie beast 490 

Stiadow Dancer 445 

Spiderman 445 290 

Toe Jam and Earl 475 390 

Kabuki Soldier 390 



Centurion 390 

Stiining in the Darkness 490 

Immortal 490 

Phantasy Star III 490 

Populous 250 

Donald 440 390 

Golden Axe II 445 

F22 445 



Mickey 445 .. 

Monaco GP 445 .. 

NHL Hockey 445 

Revenge of Shinobi 445 .. 

Sonic 445 .. 

Street of Rage 445.. 

Strider 490.. 

Thunder Force til 470 

Speed Bail II 445 

J. Buster Douglas 390 

Road Rash 445 

Toki 425 



.390 
.390 

.390 
..390 
.390 
..390 



..JP 



NOUVEAUTES US.. 

Splatter House li NC 

fwarble Madness 445 

Lemmings 445 

Arc Rivals 445 

Kid Chameleon 450 390 

Jordan VS Bird 450 

Wonder Boy V 470 

Two Crudes 445 

Desert Strike 490 

Robocod 445 

John Maiden II 445 

Devilish 445 

Chuck Rock 445 

D. R. Robinson Court 445 420 

Ferrari GP Challenge 450 

The Simpsons 450 

Krusty Fun House 450 

Terminator 490 

Super of Road 490 

Alisia Dragon 445 390 

Dahna 350 



Fighting Master 

Techmo World Cup 

Turbo Out Run 


490. 

450 


390 
450 


Magical Tauwot 




390 


Shinning Force 

Alien III 


499 

NC 








450 


Slim World . 




.ion 




PROMO SEGA 


US. 


JP 

150 


Alisia Dragon 

Carmen Sandiago 




290 

290 




250. 


250 


Gynoug 

Out Run 

Spiderman 

Fantasia 

Hell Fire 

Jewel Master 

fighting Master 


..'.'......'.'..35b! 


290 

290 

250 

290 

290 

190 

350 






CRACK DOWN + PRO 2 = 


220 


POPULOUS i CRACK DOWN 


= 290 






SUPER PROMO LECTEUR CD ROM 2490F 

Fonctionne sur les consoles japonaises et fran9aises in«ceuiteiineniodiiieatianpouriair>nfaisai 
Titres disponibles: Ernest Evan -> 390F Sol Peace -> 390F Heavy Nova -> 390F 



GAMEGEAR 

Tous les titres et nouveaut^s disponibles 
JEU A PARTIR DE 190F 



Alimentation 
Master Gear 
Loupe 



r^iSiwitation 
160F l+MasterGearl 
1 50F 1 + Loupe 
90F 1 250F 



^^ 



LES AGENCES EN FRANCE 
PARIS 

5, bd Voltaire - 75011 - T6I. 16 (1) 43.38.96.31 

PARIS 

21 , rue de Turin - 75008 - T6I. 16 (1) 42.94.97.14 

LILLE 

72, rue de Paris - 59800 - Tel. 20.42.09.09 

BORDEAUX 

3, cours Alsace Lorraine - 33000 - Tel. 56.44.47.70 

MARSEILLE 

26, rue de la Palud - 13001 - Tel. 91.33.24.25 

PAU 

17, rue du 14 Juillet - 64000 - Tel. 59.06.38.06 

NOUVEAV -> MULHOUSE 

13, rue de Hugwald - 68000 - Tel. 89.66.37.67 



Arrivage 
chaquesemaine^ 



Gameboy 



Exemples: Adventure island, Battle 
juice, Bubble bobble, Final fantasy 
11, Track meet. Hook, Metroid 11, 
Turn and burn, fighting simulator, 
Ninja gaiden. Blues brothers. 
Prince of persia. Battle toads, 
Addam's family. Marble madness. 
Bugs bunny, PU ■> 250F 



Accessoires: 

Cable RGB 

Aiimentation Super Famicom 

ASCII Joypad 

+ de 50 titres disponibles a partir de 290F ^^.^ 



SUPER FAMICOM 



XE-l SFC + LCD 



190F 
250F 
350F 
490F 
690F 



SUPER NESou 
SUPER FAMICOM 

NC 



SUPER FAMICOM 
ou SUPER NES 

AUCHOlx1990^ 



L'ACCESSOIREOU'ILFAUT 
POSSEDER! 

Le Super Scope 

livre avec 1 cartouclie de 6 jeux 
Le Bazooita des temps modemes 

590F 



CARTOUCHES SUPER FAMICOM 

ACTRAISER 390 

AERAB8 390 

ARTHUR QUEST 690 

CASTELVANIA IV 650 

CONTRAT SPIRIT NC 

F-ZERO 590 

GOEMAN FIGHT 650 

JOE AND MAC 650 



MYSTICAL NINJA 590 

PIT FIGHTER 590F 

PILOT WING 590 

AERA 88 650 

SUPER MARIO LAND 590 

ZELDAIIINEW 640 

SMATCH TV 590 

SUPER FORMATION SOCCER 640 

THUNDER SPIRIT 490 

MAGIC SWORD 650 

YSIII 590 



NOUVEAUTES 



Golden Fight 
Street Fighter II 
Magic Sword 
Simpsons 
Dragon Ball 
Final Fight Guy 
Rushing Beat 
F1 Grand Prix 
Superscope 
Valis IV 

SD Great Battle II 
SD Dodge Ball 



490 
490 
490 




NEO GEO 



Nouveautes : Sengoku II 

Base Ball Stars II Ninja Commando 
King of Monsters II Andro Dunos 



PROIMOS : 

MEMORY CARD 190 F 
26me MANETTE 490 F 



JEU A 790 F 

BASEBALL 2020 
MAGICIAN LORD 
CYBERLIPS 
LEAGUE BOWLING 



JEU A 1490 F 

BURNING FIGHT 
LAST RESORT 
MUTATION NATION 
FATAL FURY 
SOCCER BRAV*/L 
FRENZY FOOTBALL 
SENGOKU 
EIGHT MAN 
ROBO ARMY 
THRASH RALLY 



LYNX 



NOUVEAUTE 
TOKI •> 320F 



LYNX 790F 

LYNX + 1JEU + ALIMENTATION 990F 



ACCESSOIHH 

Cable pour jouer A 2 
ADAPT ATEUR AUTO 
AUMENTATION SECTEUR 
PACK BATTERIES 
PARE SOLEIL 
SAC DE TRANSPORT 

um DU Jiux 

BUUE LIGHTNING 

ELECTROCOP 

RAMPAGE 

GATES OF ZENDOCON 

GAUNTLET 

CALIFORNIA GAMES 

XENOPHOBE 

CHIPS CHALLENGE 

SLIME WORLD 

ZARLOR MERCENARY 



ROAD BLASTER 

TOURNAMENT CYBERBALL 

NINJA GAIDEN 

PAPERBOY 

APB 

RYGAR 

HARD DRIVIN 

TURBO SUB 

SCRAYARD DOG 

AWESOME 

CHECKERED FLAG 

BLOCK OUT 

MS PAC MAN 

STUN RUNNER 

XYBOTS 

SHANGAI 

VIKING CHILD 

ISHIDO 



Nom Prenom : 
Adresse complete : 



BON DE COMMANDE CONSOLES et JEUX 

a renvoyer uniquement a notre agence de Paris 



Tel. : (obligatoire) 

CBn°: 

Date d'expiration : 

Signature : 

En cas de paiement par cheque veuillez joindre celui-ci k voire commande et le libeller k I'ordre d'ULTIMA. 



ULTIMA GAMES : 5 Bd Voltaire - 75011 Paris 
TeL (1)43 38 96 31 

demander la VPC pour la disponiblile des produits 



Produit 



Prix 



Montant 



Pn-l '"slo'ii^l iflflF Pen Innir'Bi ?Hf 



SEGA. MEGA DRIVE. GAMEGEAR. LYNX. EAMICOM NEO GEO COREQRAm^y. KUPERGRAPHX. tar... «nnt daft marniioa ii6nnitAt*< nar tmif nt-nnriAlalro rpctntxrlif 



Phntnft nnn r^nntra^ti imHa* 



n«ra uidflMo I)<«nii'iMini/rUlJa9 





















NNIS 




YOUHOU ! C'EST REPARTI POUR ROLAND GARROS ! 



Vous voila plonse au coeur de la competi- 
tion internationale, pour ne pas dire mon- 
diale! Ca devait arriver un jour... On joue, 
on joue, et puis un beau jour on se retrouve 
parmi les meilleurs... Creez tout d'abord votre per- 
sonnase (liomme ou femme, la competition etant 
mixte) et dotez le des capacites les plus adequates 
pour sa future reussite. Parmi les caracteristiques de 
votre joueur, il y aura la chance, la force, la tech- 
nique... autant de parametres, condition sine qua non 
d'une victoiretotale. Bien sur, apres chaque victoire, 
vous obtiendrez quelques points supplementaires 
qu'il vous faudra a nouveau repartir. La competition 
se jouera tout autour du monde, sur les plus ce- 
lebres courts de tennis : Wimbledon, Roland 
Garros... Mais avant tout, il faudra franchir la 
phase eliminatoire apres laquelle vous pour- 
rez pr^tendre au titre ! 




DMidez iv tournoi auquel vous 

participerez. 

Selon le 

tourioi, la 

surface risque 

de changer, 

Roland Garros/ 

terre battue, 

Wimbledon/ 

herbe... et, par 

consequent, les 

rebonds aussi ! 



U service constltue I'un des aspects essentiels de ce jeu, mais aussi du 

tennis d'une maniire plus generale. Decidez si vous ferez un service 

puissant ou lent, et iidiei aussi de la trajectoire de la balle. Un "ace" 

pent parfois sortir de bien mauvaises situations. 
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Course 
desesperee pour reprendre 
la balle d'un rmers fracasunt! Coup droit ou 
rovers dependront de votre position face i la balle, sachez vous placer, 
c'est tout de meme la base du tennis! A moins que la base soit de 
savoir frapper dans la balle?... Henri, on reprend tout!!! 

En tovmoi, un nombre restreint de matches pour un maximum d'action. 

Tentez de progresser au classement mondial, c'est tout de meme mieux 

d'etre le quatrieme 
mondial que lecent- 
vingtieme. Si voas 
croisez Henri, es- 
sayei done de le lui 
expliquer... II com- 
prendra... peut- 
etre... 




EDITEUR : NIKTENDO 

GENRE : TENNIS 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE ; 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 A 4 

CONTINUE : PASSWORDS 



C'est une excellente idee 
d'avoir realise un tennis 
pour quatre joueurs sur la 
NES qui ne dispose pas 
de grand-chose au niveau de ce sport. 
La seconde bonne nouvelle, c'est 
que les voix disitalisees sont surpre- 
nantes sur cette console et qu'elles 
contrlbuent a bien rendre I'atmo- 
sphere des competitions. Cela dit, je 
suis moins enthousiaste en ce qui 
concerne le reste. On s'amuse bien 
avec Four Players Tennis (surtout si Ton 
a I'occasion de jouer a quatre, bien 
sur!), mals la "jouabilite" est assez 
particuliere. Le joueur ne se controle 
pas tres bien et je n'apprecie pas du 
tout qu'il continue de courir sur sa lan- 
cee apres que Ton ait relache la ma- 
nette de direction. Toutefois, on s'y 
habitue au bout de quelque temps 
mais c'est quand meme dommage. 
FInalement, ce jeu est assez sympa, 
mais on aurait pu esperer mieux. 

AHL 



GRAPHISMES : 1 1 

ANIMATION : 1 1 

MANIABIUTE: 10 

SON: 16 
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Selectionnez I'un des deux joueurs crees 

par la console (Mark et Nancy et non pas Ronald 

et Nancy, les deux celebres clowns) ou creez vous 

meme votre joueur ou votre joaense. Nom et 

caracteristiques, tout dependra de votre seuie 

volonte, de quoi generer des matcbes 

passion nants. 



» 




II lallait le voir pour le croire, il est 1^, c'est bien lui, 
Roland Garros! Allez Henrrrriiiii! Vas-y Yaniiiiickkkk! 
Vous I'avez devine, grace a ce jeu, on pent facilement 
refaire I'bistoire! Rendre Lecomte bon ou Yannick 
vainqueur... tout est possible! Et si Waterloo... 



. Jusqu'icI, le tennis n'avait 
Suere de representants 
sur la Nintendo, et ceux 
' qui etaient senses illus- 
trer ce sport ne le faisaient qu'avec une 
extraordinaire et incomparable me- 
dlocrite. lis se mettaient au niveau 
d'Henri. Sans etre une revolution dans 
le genre, le Four Player's Tennis a tout 
de meme pour lui quelques avantages. 
Tout d'abord, il peut, si le materiel suit 
(voir legendes photos), se jouer jusqu'a 
quatre. Tout le monde salt qu'un jeu 
auquel on peut jouer a plusieurs aura 
plus de succes qu'un jeu privilegiant le 
jeu en lonely wolf. Autre avantage de 
ce jeu, la qualite de sa bande son. En 
effet, les parties sont accompagnees 
de voix digitalisees, face auxquelles une 
console comme la Master System (mais 
aussi la Megadrive) a encore quelques 
lemons a prendre. L'enorme inconve- 
nient de ce Four Player's Tennis, c'est 
son affligeante animation des sprites 
qui rend le jeu tres vite difficile. Plus 
de souplesse aurait ete preferable. 
On peut faire sans, mais le plaisir en est 
diminue d'autant. Un jeu de tennis 
qui, en conclusion, s'avere plutot 
sympa, sans plus. 

TSR 








LE SOLEIL. lA PIAGE, LES COCOTIERS ET L'AVENTURE, DANS LES ILES! 




algr^ ce que I'on aurait pu penser, les ties 
perdues a I'autre bout du monde comme 
Bora Bora, I'ile Maurice, TAngleterre, les 

Ties Rodrigue etc ne sont pas aussi 
tranquilles que cela. C'est bien simple, on n'est plus 
tranqullle nulle part, meme dans le futur II y des tcr 
minators! Bref... 

Dans les Ties, les fiancees ont aussi la lumineuse idee de dis- 
paraTtre d'une fagon un peu trop intempestive. Je vous le dis, 
la prochaine qui se fait enlcver, elle se debrouille toute scule 
pour revenir! Quoi qu'il en soit, c'est reparti, il taut retrou- 
ver I'elue de votre coeur... 
Sous I'eau, dans les airs, sur la terre dans des srottes ou 
en pleine fordt, rien de vous arr^tera (sauf peut-Stre 
Tournez Manege a midi, mais la c'est hyper im- 
portant, alors...)! 
A coups de hache, les ennemis succom- 
beront, a coups de bisons, ce sera vntre 
fiancee! Mi He perils pour la retrouver, en 
un temps minimum... ben, oui, si Ton tratne 
trop on risque de manquer Tournez AAanege... 
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Un coup (Toeil sur la carte 
de votre periple... Huit 
mondes, chacun compose 
d'ufle dizaine de sous- 
niveaux. De quo! laire ! 



Le premier qui me dit qu'il 
a loupe la sortie, je ne le 
crws pas! Atteignez ce point 
avant que le temps ne se 
soit ecoule sinon... 



■ Et hop! un de plus, bien 
fait, mais sans Tombre de 
la plus infime dose d'ori- 
Sinalite. Meme si j'ai I'air de 
me repeter, avouez que toutes les 
dernieres sorties n'offrent rien de neuf. 
Ces demiers temps, on convertit ou I'on 
reprend un theme en chanseant une 
ou deux choses, histoire de prendre 
le joueur pour un cretin. La seule 
chose que n'ont pas encore compris 
les editeurs de jeu, c'est que Ton ne 
saute pas sur tout ce qui sort; il nous 
reste suffisamment de sens critique 
qui devient de plus en plus necessaire 
pour faire le tri entre le bon et le me- 
diocre. Mais je m'ecarte du sujet. 
Beneficiant une fois encore d'une fiche 
technique d'une indeniable qualite, 
aussi bien pour les sons, les sraphismes, 
que pour I'animation, Adventure Island 
II n'apporte pratiquement rien de ve- 
ritablement nouveau pour que Ton s'y 
interesse. Hormis les bonus comme 
les dinosaures, le jeu est un sympa- 
thique enchamement de niveaux 
plates-formes d'un classlque tout a fait 
respectable. Mais apres tout, pour- 
quoi un autre plutot que celui la, 
meme si Mario reste paisiblement ins- 
talle sur son trone? T.S.R. 



Doooaii i{ 







^HII 






Le heros de Adventure 
Island 2 resscmble tou- 
jours autant a Wond 
et le jeu est souv ' 
tres proche du premier episode"aes 
aventures du heros fetiche de Sesa. 
Tout y est: le skateboard, la hache, les 
memes ennemis, etc.. Tout cela est 
assez sympathique, mais il faut bien re- 
connaTtre que ce style de jeu n'est 
vreaiment pas innovateur et qu'il a pris 
un seheux coup de vieux. La realisa- 
tion est exceilente (normal, c'est un 
Hudson), mais on aurait quand meme 
souhaite un peu plusd'originalite. Les 
amateurs de jeux de plates-formes 
s'amuseront bien, mais on est quand 
meme tres loin de Mario ou de Batman. 
Un bon jeu... de serie B. AHL 



Quelle brasse coulee! PfffR II fallait le faire! 

L'ennui, c'est que les mouvements sont 

nettement moins laciles a gerer! Cest un coup 

irefldre pour ne pas prendre de coi 




s bonus rencontre seront de diverses nature, le skate board, 
dinosaure marcbant ou nageant.. de quo! vous faclliter 
travail. Sitot un ennemi rencontri, le bonus disparaitra. 
: fin de niveau, si vous avez conserve le bonus en question, 
us pourrez decider de le garder pour plus tard, ou de Tutiliser 
rectement pour le niveau suivant Tiens? Une initiation a 




' ' ■■■■■■•■■■•■■■•■••■•■•■'••■•- ■■■■■-. 





EDITEUR : HUDSON SOFT 
GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : FACILE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 
NOMBRE DE NIVEAUX : 8 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : INFINIS 




76%« 
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ACCOMPAGNEZ MARIO SUR 
UN PARCOURS DE GOLF... 

Apres des mois, que dis-je, des an- 
nees, dans les univers de plates- 
formes, Mario a decide de se de- 
tendre un peu avec son collegue 
Luigi. Motives par les princesses Toadstool et 
Daisy, les deux sportifs chevronnes vont done 
faire un golf. Les deux golfeurs pourront alors 
soit s'entraTner, soit participer directement a I'un des 
trois open au programme, a savoir : I'open du Japon, 
rUS open et I'Open de Grande-Bretagne. Lors de cha- 
cune de leurs prestations sur le green, lis auront la pos- 
sibilite de remporter des sommes d'argent, d'impor- 
tance variable. Ce n'est pas parce que Ton a le 
physique d'un proletaire italien que Ton n'aime pas 
les sous! Travaillez votre coup "slice" ou "hooke", ap- 
prenez a connaTtre les clubs, frappez la baile de 
fagon a la voir haute ou basse etc... Et, tant qu'a ap- 

prendre a jouer au golf, 

il vaut mieux le faire 

avec Mario (ou avec 

Patsy Kensit -cf I'Arme 

Fatale II- mais elle 

n'etait pas libre, elle 

visitait nos locaux!). 







Pour les balles importantes comine if: 
arrivees dans les bunkers, les balles c 
approche de trou, uiie fols sur le green, 
et les coups qui, du lair-way, arrivent 
directement dans le trou, vous serez 
gratifies d'un gros plan. Ca fait 
toujours plaisir de voir que la balle 
n'est passee qu'd deux doigts de ce trouj 
biant! Le golf est un sport qui 
detend!... 




1 ua satlil 



^^^^^^^^^^m^^^^^^B 



Cest a ce syinpatfaiqHe 
gorille que vous irez 
deposer vos gains au 
jeu.bperons que vous 
le verrez souventi 
Sinon, vous pourrez 
toujours I'acheter avec 
des bananes. Jamais 
les employes de 

baRquen'aurontettsI 
naturels! 
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Observe! le trou sur lequel vo«is jouei. 
II s'agit en outre de la vue que vous aurez le plus 
souvent sous le nei, le parcours etant a chaque fois 
different, bleu sur! 




Atoutmomemdela ^^^ 
partle, vous pour- 
rez avoir une masse 
de renseignements 
dhnrs. lei, vous vous 
informei sur la po- 
sition de la balle. 
Est-dle sur le fair- 
way, ou dans le 
rough, vols heavy 
rough? Vous pourrez 
aussi abandonner un trou, voir la totality d'un partours en cours (un 
seul trou) en scrollant sur plusieurs krans, et meme avoir un ralenti 
pour vos plus beaux coups! La panoplie est complete ! 
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ous volla sur le green... Regardei bien les deniveles du 
terrain, representis par les fleches de differentes 
(ouleurs et largeurs. II ne vous reste alors plus qu'a choisir 
la force du coup et sa direction, et c'est dans la poche.. 
plutot dans le trou, sinon vous risquei fort de perdre ! 



■ Encore un soif sur 
Nintendo, me direz vous, 
mais celui-ci est tres reussi 
et puis, Mario est dans le 
coup, comment lui resister? Tout 
d'abord, les graphismes tres soignes 
sont nettement superieurs a ceux des 
autres simulations de golf sur cette 
console, ce qui contribue pour beau- 
coup au plaisir du jeu. C'est tellement 
beau qu'on aurait envie de se rouler 
dans I'herbe, mais un joueur de golf 
doit savoir garder son self-control! A 
propos, le mode de controle est 
agreable, il reprend le meme prin- 
cipe de base que celui des precedents 
golfs de Nintendo, mais cette simula- 
tion est plus complete. Trois parcours 
de 1 8 trous, c'est une belle ballade en 
compagnie de I'ami Mario ! AHL 




(! esi sur ce( ecran que «ou> upetetei: iiudeur 
Mario est de retour? Non, non, juste le golfeur, 
mais le travail est tout a«»i dolicat. Ajuttvi la 
direction de la balle, la puissance du coup et 
decidez id de I'effet donni a la balle. 



II faut le dire, le golf n'avait 
jusqu'ici sur la Nintendo 
que des representants 
d'une quallte assez limi- 
tee. Le Nes Open, c'est le nee plus ultra 
du golf sur cette machine. Premier, et 
non des moindres, avantages, la qua- 
lite des graphismes qui concurrence 
sur certains points d'autres machines 
plus puissantes s'etant elle aussi es- 
sayee a ce genre de jeu. L'animation 
est un regal pour le joueur. Pour ce qui 
est de la maniabilite, si elle demeure 
en regie generale excellente, il faut 
bien emettre quelques reserves en 
ce qui concerne les coups a faible dis- 
tance, ou il vraiment dur de faire 
quelque chose de precis. Les regies du 
golf sont suffisamment bien reprises, 
et les ecarts ont le bon gout d'etre si- 
gnales dans la doc. Une doc honnete, 
on croit rever! Les options de jeu sont 
completes et les parcours nombreux. 
Un defaut cependant ; les sons qui se 
font rares, mais c'est du golf, pas un 
concert, alors il faut savoir faire sans. 
Une reussite, mais avec Mario en ve- 
dette pouvait-il en etre autrement ? 

TSR 



EDITEUR : NINTENDO 
GENRE : SIMULATION SPORTIVE 

DIFFICULTE : MOYENNE 
NIVEAUX DE DIFFICULTE : 5 EN 

PROGRESSION 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : 1 SAUVEGARDE 



GRAPHISME:15 
ANIMATION: 16 

SON : 1 1 
MANIABILITE: 15 
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SCHWARZy 
SAUVE lA PIANHE! 



resque un an apres la sortie du film sur les ecrans, 

lejeu arrive sur votre Nintendo! Incarnant le T 800 

(alias le gringalet de Schwarzenegger) vous allez 

devoir recuperer John Connor, le futur sauveur de 

'humanite, ainsi que sa maman Sarah qui se cache daas 

un asile d'alienes mentaux entre Le Pen et Cresson et enfin, abattre le T 1000, 

autre cyborg, en ayant entre temps fait sauter I'immeuble de. la fyherdine^ 

Pourquoi? Oui, pourquoi tant de haine"? La raison en est simple Le T-l 000, robot 

revolutionnaire venant du futur, desire tuer John Connor, avant que celui-ci ne 

devienne adulte et ne mette fin au pouvoir des machines qui s'est etabli fipti>^ 

un holocauste nucleaire survenu aux alentours de Tan 2000. Le but pour le T 800 

est simple, empecher que le pire n'advienne et obeir a John Connor une fois le 

gamin retrouve. Si vous voulez savoir le fin mot de I'histoire, le T-800 est envoye 

du futur par ce meme John Connor, avant qu'il ne soit tue. Comprenda'? EL puis, bi 

vous ne comprenez pas, allez done voir le film, vous ne screz pas dequ, et 

en plus, vous connaTtrez en details I'histoire de ce jeu! 



U second niveau est le seul qui 
soit veritablement difficile... enfin, 
il resiste dix minutes. Le but pour 
vous est de rejoindre John Connor. 
Foncei en evitant les carcasses de 
voltures, les caisses abandonnies 
et les portes que vous devrez faire 
sauter a coups de fusil. Ne vous 
laissez surtout pas rattraper par 
le camion du T-1000 qui vous 
poursuit, il en depend de votre vie. 




i,..ij,.Ji,.Ji.,jj.,.ii,.jj..j]..ji..J i. „ ji:, . jj „ j : .. jr .:3: 




La voki, la nWh, ('est elle, la jeune Linda 

Hamilton, Sarah Connor! Votre troisiome 

mission se termine ici, foncez maintenant chez 

Cyberdine afin de toirt ca»er. 



Un premier niveau qui, meme s'il manque passablement d'originalite, est assez sympa. Sur les camions de ce parking, il faudra abattre a coups de poings 
les divers loubards passant par la. II faudra, en o«itre, eviter les motos qui passeront. Pour obtenir le fusil (Ithaqua), il faudra aller au bar, et (ombattre 
un motard. En meme temps, vous lui prendrez ses bottes et sa moto qui vous serviront par la suite. 
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Collectez les tonneaux necessaires pour faire sauter le batiment et amenez les au troisieme etage. 
Mefiez-vous des gardes, ils sent nombreux et plutot bien armes. 



Le heros de Ter- 
minator est vraiment 
un personnage en or 
et avec un film aussi 
spectaculaire, on 
pouvait esperer un jeu grandiose. Eh 
bien, c'est rate ce coup ci! T2 est en- 
core I'un de ces bricolages de serie B 
qui se cachent derriere un nom pres- 
tigieux, une operation de marketing 
quoi! En fait, il s'agit tout simplement 
d'un petit jeu de baston qui n'est pas 
desagreable mais n'offre aucun inte- 
ret particulier. La realisation est hon- 
nete, mais on est bien loin des effets 
spectaculaires du film et I'on reste sur 
sa faim. T2 est marrant 5 minutes, mais 
vous risquez de vous en lasser tres ra- 
pidement. Enfin, c'est a vous de voir 
et si vous etes un inconditionnel de 
Terminator, sachez quand meme que 
c'est I'illustration de la boTte qui est la 
plus reussie dans cette affaire. 

AHL 



Void pour les amateurs du film, quelques images 
...r.nileieu De quo se rememorer 
qu accompagneront le leu. i»e •!•• 
les meilleurs passages decet excellent film etse 

mettre dans I'ambiante. 




C'est aussi dans 
I'asile que vous 
ferez pour 
1 la premiere fois 
la rencontre avec 
leT-1000(on 
s'ecarte du film!). 
Pour s'en tirer au 
mieux, evitez le. 
I Vous pouvez lui 
tirer dedans, mais il se relevera toujours... Attendez 
done I'etape finale, le cinquieme niveau, pour le tuer 
definitivement et Hurler "hasta la vista baby"! 



II faut maintenant retrouver Sarah Connor, la maman de 

John. Attention, a partir de maintenant, interdiction 

formelle de tuer, il faut tirer dans les jambes, c'est John 

qui I'a dit. Chaque gardien abattu, et non pas blesse, 

vous donnera un malus de 50 points sur votre total. 

II vaut done mieux (aire attention, surtout lorsque I'on 

sait que, plus vous aurez de points, plus I'arme que vous 

aurez au niveau suivant sera efficace. 



liJUJimuuiuiiiiuiimi 



Je n'irai par jusqu'a dire 
' que T2 est un vulgaire 
jeu de baston, mais lis 
n'en est pourtant pas 
bien loin. En dehors du 
second niveau (qui dure 20 secondes), 
le reste du jeu se resume a une bas- 
ton continue. Ce n'est pas le brin de 
recherche (Sarah ou les barils) qui 
vient rendre le tout d'une originalite 
sans pareil. Pourtant, I'animation du 
sprite principal est irreprochablement 
fluide et rapide mais ce meme sprite 
est de taille particulierement reduite, 
on se demande bien pourquoi. Cote 
decors, meme si les motifs se repetent 
beaucoup, its sont assez bien faits, du 
moins, se laissent-ils regarder. Reste 
I'ambiance sonore qui, tres particuliere, 
donne au jeu le ton qu'il lui fallait, 
meme si du Guns N'Roses pouvait tout 
aussi bien coller. Meme si la realisation 
est a la hauteur, il s'agit d'un de ces 
jeux qui n'ont pour eux que le nom du 
film dont ils sont tires. Cependant, si 
la baston, la facile, est ce qui vous 
comble, jetez-vous sur I'occasion (ou 
meme le neuf, mais c'est plus cher) 

TSR 





EDITEUR : UN 
GENRE : ACTION CYBERNETIQUE 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE :1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 5 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE ;AUCUN 



GRAPHISMES 


14 


ANIMATION : 


17 


MANIABIUTE 


13 


SON: 13 
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Comme vous le savez, les cartouches Nintendo NES vendues aux U.S.A. 

et dons certains pays europeens, ne peuvent etre utilisees sur votre console 

Nintendo NES. Grace au GAME KEY, la piuport de ces cartouches deviennent 

universelles et vous pouvez des mointenant jouer avec les derniers Hits sortis aux U.S.A. 

et profiter d'un choix de plus de 300 titres. 
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B.P. 236-67022 STRASBOURG CEDEX FRANCE 
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CHSVILLY LARUe 

DPMF 3, rue Edison 

94550 Chevilly Larue 

T^l. : 33.1 / 49.78.08.08 - Fax : 33.1 / 49.75.97.47 



GRANDE DISTRIBUTION • GRANDS MAGASINS 



legame key est 

EN VENTE DANS TOUS LES MAGASINS SPECIALISES 



ADDAMS FAMILY 


F15CITY FIGHTER 


KICK OFF 


BATMAN 


FESTER QUEST 


LIHLE NEMO 


BILL & TED ADV. 


Gl JOE 


MC KID 


BIRTHDAY BLOWOUT 


GAUNTLET 2 


MEGAMAN 2 


CAPTAIN SKYHAWK 


GUN NAC 


MEGAMAN 3 


CHIP N DALE 


IRON SWORD 


MISSION IMPOSSIBLE 


DOUBLE DRAGON 2 


ISOLATED WARRIOR 


MONSTER TRUCK RAL 


DRAGON'S LAIR 


JACKY CHAN 


NARC 


DUCK TALES 


KICK MASTER 


QUANTUM FIGHTER 



RESCUE EMBASSY 
ROBIN HOOD 
ROCKING KATS 
ROLLER GAMES 
SIMPSONS B. WORLD 
SOLAR JETMAN 
SOLSTICE 
STAR TREK 
STRIDER 



SUPER C. 

SUP. MARIO 3 

SWORDS & SERPENTS 

TALES SPIN 

TOKI 

TOP GUN SECOND MIS 

TOTAL RECALL 

UNTOUCHABLES 



SUPER GAME KEY 



LE SUPER GAME KEY AVEC LES CARTOUCHES 
AMERICAINES SUR VOTRE SUPER NINTENDO 




CASSETTES AMERICAINES SUPER NES 



CASSEHES JAPONAISES SUPER FAMICOM 



RUSHING BEAT 

CASTELVANIA 4 

WWF 

SUPER DUNK SHOT 

GOEMON FIGHT 

TARU ROOT 



THUNDER SPIRIT 
GHOUST N GHOST 
SUPER VALIS 
WONDER BOY 
EXHAUST HEAT 



ADVENTURE ISLAND 

ARTRAISER 

ARKANA 

ADDAMS FAMILY 

BASES LOADED 

BASEBALL SIMULATOR 

BILL LAMBEER'S BASKETBALL 

BAHLE TANK 

CASTLEVANIA 4 

CHESSMASTER 

CONTRA 3 

DARIUS TWIN 

DRAKHEN 

D-FORCE 

EARTH DEFENSE FORCE 

EXTRA INNIGS 



F-ZERO 

FINAL FANTASY II 

FINAL FIGHT 

GOULS AND GHOSTS 

GRADIUS III 

HOME ALONE 

HOLEIN ONE GOLF 

HYPERZONE 

JACK NICKLAUS GOLF 

JOHN MADDEN FOOTBALL 

JOE & MAC 

KRUSTYS FUN HOUSE 

LAGOON 

LEMMINGS 

LEGEND OF MYSTICAL NINJA 

NOLAN RYANS BASEBALL 



PAPERBOY II 
PEBBLE EACH GOLF 
PGA TOUR GOLF 
PILOT WINGS 
PIT FIGHTER 
POPULOUS 
R-TYPE 

RAIDEN TRAD 
RIVAL TURF 
ROCKETEER 
ROMANCE on 3 
KINGDON II 
RPM RACING 
SIM CITY 
SMARTBALL 
SMASH T.V, 



STREET FIGHTER II 

SUPER OFF ROAD 

SUPER SOCCER 

SUPER SOCCER CHAMP 

SPACE FOOTBALL 

TENNIS 

THUNDER SPIRIT 

TOP GEAR 

TRUE GOLF CLASSIC 

ULTRAMAN 

UN SQUARDRON 

WANDERST FROM Y'S 

WORLD LEAGUE SOCCER 

WWF WRESTLEMANIA 

XARDION 

ZELDA 



NES et NINTENDO sent des marques deposees par NINTENDO Japan "Game Key" est une marque d^posie par HORELEC S.A. 
et n'est ni tabriquee, ni dislribuee, ni conditionnee par NINTENDO. Fabrique 6 Hongkong pour HORELEC S.A. (Bruxelles) 
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JACKIE CHAN 
395 F 
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MAD MAX 
395 F 
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CASTELVANIA 3 
495 F 




MEGAMAN 4 
495 F 
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DARKMAN 
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NINJA GAIDEN i 
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DBL.DRAGON 3 
465 F 
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FACMH^ 
465 F 
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MAISOU 

EST 

PASSEE 

MA 

DOUDOU! 

Chuck a 
de sros^ 
problemes' 
ces derniers 
temps! II a perdu sa com- 
pagne! Original pour un 
jeu video, non? La ou il y a 
probleme, c'est que d'ha- 
bitude, cela arrive b un super 
heros qui retrouve sa dulcinee en 
moins de deux! ^Aais Chuck est loin d'etre un super 
heros, c'est meme un anti-heros! De plus, son aven- 
ture ne se passe ni dans un univers de science- 
fiction ou actuel, mais durant la pre- 
histoire. A I'epoque, je me 
souviens!, il ne s'agissait pas de 
dire: "tiens!, je vais faire un petit 
tour dans la nature". II fallait partir a 
I'aventure avec le risque de se faire apla- 
tir comme une crepe par un dinosaure 
quelconque! Mais Chuck a un coeur d'or et ne peut vivre sans 
Ophelia. II veut aussi faire la peau de Gar/ Glitter qui est a 
I'originede ['enlevement. II etaittellementjalouxde Chuck (il 
faut dire qu'Oph^lia est super bien foutue et merveilleuse pe- 
tite femme d'interieur!), qu'il a voulu lui voler son bien le plus 





precieux. Vous devez 
guider Chuck a travers 
des zones ultra dan- 
gereuses jusqu'S la pri- 
son dans laquelle Ophelia est 
tenue prisonniere. II faudra passer tout d'abord 
par une foret profonde et pleine de marecages, puis 
par une grotte aux galeries "labyririthiques", pour en- 
suite passer d'un niveau aquatique a un autre pris 
par les glaces. Le but final est d'aller debusquer le 
mal dans la taniere d'un dinosaure gardien 
d'Ophelia. L'arme principale de Chuck est, 
tenez vous bien! : son ventre. Eh ouil, je ne vous 
ai pas encore decrit Chuck Rock et pourtant, 

. /~^, cela vaut le detourl Notre bon- 

hommc dcs cavcrncs a un look de 
dodo en tenue de tarzani Mais il 
>, faut remplacer le slip en peau de 
panthere par un slip en feuilles de 
paletuvier! Avec trois cheveux sur Id 
tete, un menton a la Quasimodo, une tronche de vieux tare 
et un ventre enorme. Chuck n'est pas un modeic de bcautc. 
Mais comme il est super sympa, son succes avec les femmes 
s'explique! Comme, done, son ventre est enorme, il s'en sert 
pour assener des coups terribles a ses ennemis, original! 




Les concepteurs 
n'ont pas choisi i'option 
historique de dessiner 
des animaux ayant 
reelfement existe pendant 
la prehistoire. Leur but 
a plutot ete de (reer 
des machins bizarroi'des, 
hybrides entre des dinosanres 
ayant vraiment exists 
et des monstres rigolos 
issus de leur Imagination 
debordante. 
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Et void Qiuck Rodg li roi du rock'n'nil 
prikistoriqu*! GraiMl amatMir it bonM 
boafft, son smI rajnt tft d« vnra i IM 
ipaqn prMiistoriqae, ipoqi* i laqMN* 
la bMn I'MaH pu (Mtit Inmrtia! Par 
contiVf MS RMiMurian vt pnfowKtywSt 
Im milk-shaln an bonris il Ih pina 
a« owh liaab dt nptHt) telMit Mji 
aibiafe i ripo^ut. 



Les pctib riKhers plats 

serriront a Chuck 

de se proteger (ontre Im 

chutes d'objets dnerses. 

II ne s'agira pas de pots de 

lleurs ou de grille-pain 

(TSR, bardel!, fais gaffe ou tu 

poses tes affaires!) comme a 

notre epoque, mais plutot de 

noix de coco lancees par 

des singes camoufles 

dans les arfares ou encore de 

chutes de pierres lors 

d'ascensions de collines. 



Vous devrez apporter une attention particuliere a la sante de Chuck qui sen 

prendra souvent plein la poire. Pour cela, un coeur est place a I'ecran pour 

vous indiquer on en est notre beros. le coeur retrecit a chaque coup, a chaque 

projectile re^u, a chaque contact a«ec un monstre. 



Des rochers sont disposes {a et Id. Emparei-vous des gros 

pour vous en servir afin de passer des endroits trop haut; 

II suffit de les deplacer pour en faire des marches 

qui vous permettront de monter sur des plates-formes 

■ raenttf 
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Le trie priiiri dt 

Chuck est de donner 

des coups de soi gros 

ventre a tois les en- 

nemis qu'il cotoie. 

I'effet est radical 

puisque rennemi est 

explose par une be- 

daine aussi enorme! 



EDITEUR : VIRGIN 
GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : - 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 1 



Outre le terrible coup de ventre. Chuck possede 

deux autres parades offensives: le coup de pied 

et le lancer de rocherl Pour le coup de pied, il suffit 

de sauter en avant et de donner un coup de pied. 

Pour le rocher, il faut choisir un rocher 

(le plus gros possible, c'est plus marrant!), 

le porter a bout de bras et le balancer 

sur I'infortune ennemi se trouvant 

a une distance acceptable. 



GRAPHISMES:18 

ANIMATION: 17 

MANIABILITE:16 

SON: 16 
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I vert sur Amisa, j'ai tou- 



jours Ku un idiuiK (juui 
Chuck Rock et je 3ui3 ravl 
de le voir arriver sur la Master System. 
II faut dire que cette conversion est 
blen realisee, meme si on peut re- 
gretter I'absence de decors de fonds. 
Chuck Rock est un jeu de plates- 
formes bourre d'humour et qui ne 
manque pas d'orisinalit^. C'est un 
plaisir d'abandonner pour une fois 
shurlkens et autres lasers, pour une 
arme autrement plus originale; les 
coups de ventre d'un buveur de blere! 
D'autant plus que cela n'est pas seu- 
lement un gadget, car I'utilisation de 
cette arme surprenante exige un ti- 
ming tres rigoureux. Vous ne risquez 
pas de vous ennuyer en accompa- 
gnant Chuck Rock tout au long de ses 
aventures prehistoriques! AHL 



En direct 
avec la redac 



;• l^gerement dlffpr<>ntp rip 
■■ celle de sa grande soeur 
Megadrive, est une reus- 
slte h tous les points de vue. II n'du- 
ralt pu ne s'aglr que d'un Jeu de plates- 
formes de plus, dont la seule originalite 
eut consiste dans I'epoque choisle, en 
['occurence, celle de la prehlstoire. 
Mais rutllisation par le personnage, de 
son ventre pour tuer ses ennemis, est 
I'lndeniable plus du jeu. Les combats 
sont menes avec precision, les enne- 
mis sont nombreux mais la difficulte est 
blen dosee dans la progression. De 
plus, I'humour est toujours present et 
("ambiance prehistoriquc aussi Les 
graphismes sont a la hauteur ainsi que 
les animations. Bref, ce jeu est a 
conseiller aux joueurs qui adorent les 
jeux de plates-formes et, peut etre 
aussI, aux specialistei de la prehls- 
toire, il en apprendront un bout sur 
les moeurs de I'epoque! Olivier 








LES BOULES D'ENFER ! 




Invtile de vous decrire le topo pendant des heures! Vous I'avei devine: 
une situation difficile se presente a vous. 11 va falloir assurer en ce qui 
concerne le maniement de la boule. Le probleme, dans ce jeu, est que 
tous les passages sont dans ce style, voire encore plus terrible. La raison 
de tout ce stress: I'absence de barrieres de securite sur les bords. 




Vous venez d'aller un peu trop loin et il faut remonter la pente pour 
esperer atteindre le Goal tant desire! II faut dire que le tapis roulant, 
a bosse, en haut a droite n'a pas facilite les choses! II s'en est fallu 
de peu que vous ne soyiez jete dans ie vide. 
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^ a folie Marble va s'emparer de vous sur toutes les plages de 
I France cet et^! J'en connais qui vont creuser des parcours 
I dans le sable pour simuler les tableaux 3D du jeu. lis pour- 
^m ront alors jouera ce jeu de dingues en grandeur nature avec 
des billes, le pled! Pour ceux qui sont en ce moment coinces loin 
de tout grain de sable, a I'abri dans des bureaux quelconques 
bien sombres, Virgin a decide de leur faire plaisir en sortant une 
version Master System de Marble Madness. Je me demande en- 
core aujourd'hui ce qui a bien pu passer par la tete des concep- 
teurs, lorsqu'ils ont eu I'idee de creer ce jeu a I'^poque. Je parle 
de temps anciens car ce jeu fut, a I'origine, developpe sur ma- 
chines d'arcades. Quelques versions micro ont vu le jour depuis. 
Recemment, c'est le monde des consoles qui a eu I'honneur et 
I'avantage de voir ce jeu atterrir dans de nombreuses ludo- 
theques comme celles de la Megadrive (si vous avez du mol 5 
vous procurer cette cartouche, nevous inquietez pas, Virgin doit 
assurer sous peu une grande diffusion de la version), de la NES 
ou encore de la Game Boy. Pour qu'il n'y ait pas de jaloux, les pos 
sesseurs de Master System vont pouvoir, ^ leur tour, tenter de 
vaincre les six niveaux de ce jeu d'adresse legendaire. Pour les 
touristes qui ne lisent jamais mes tests, voici un topo du jeu afin 
que vous sachiez ce qui vous attend (vous ne viendrez pas vous 
plaindre apr^sl). Voila.- vous devez mener une petite sphere co- 
loree, que Ton appellera une boule! Cette boule doit imperati- 
vement rejoindre un endroit appele Goal dans un temps limite 
fixe par la machine. Un comptc a rebours est largement visible a 
I'ecran (avec des gros chiffres de couleurl) et vous rappelle le temps 
qu'il vous reste; comme si le stress dQ au jeu lui-mSme ne vous 
suffisait pas! Le probleme vient du fait que le parcours que doit 
emprunter la boule est quelque peu tarabiscote! Du coup, c'est 
toute une histoire pour amener la boule a bon port. Jetez done 
un coup d'oeil aux cliches et vous y decouvrirez ces paysages 
geometriques aux reliefs incertains. La boule roule sur des plates- 
formes, des passerelles, des couloirs et deboule des descentes 
aux virages a angle droit. Vous controlez la boule en la faisant ac- 
celerer ou ralentir, selon les obstacles. II est aussi possible de la 
faire changer de direction pour ^iter de tomber dans les preci- 
pices qui bordent le parcours. Car une petite remarque d'lnfor- 
mation s'impose ici: il n'y a pas le poll d'un microbe de barriere 
de securite dans ce jeu! La boule peut tomber d'une certaine hau- 
teur, mais d^pass^ cette hauteur, elle se brise en mille morceauxl 
A vous de savoir manoeuvrer ! 




•••••••••••« 



Ces petits tyliniires verts d'apparence inoffensive, 
guettent le passage de la boule avec beaucoup 
d'interet. En effet, il leur est possible de venir lui 
sauter dessut. Ceci aura pour cons«quen(« de «eu« 
faire perdre un temps precieux puisque la sphere sera 
sonnee sur place pendant quelques instants. 




Voici 

votre petite boule blene 

en plein parachutage. Apres avoir, en 

effet, atterri sur la catapulte, (elle-<i vient de se faire 

projeter dans les airs. Attention, une boule noire ennemie 

I'attend i I'arrivee. Cette derniere vous poussera en dehors de 

votre route et plus specialement vers les bords ! 

dans ce paysage magique et geometrique, vous devrei vous 

frayer un passage sans trop attendre ni reflechir car le temps 

passe tres vite. lei, il ne vous reste plus que six secondes 

pour attelndre la ligne Goal situee un peu plus bas. Si vous 

n'y arrive! pas, c'est le Game Over et vous devei tout 

reprendre a zero. 




Suivez la flethe, vous ne serez pas de^ul II vous reste 

57 se<ondes comme vous I'indique le compteur a 

rebours de I'ecran. Chaque fois que vous tombei de 

trop haut, votre boule se brise et vous perdez du 

temps. Idem quand vous tombez dans le vide ou que 

vous touchez un ennemi. 



Decidement, les nostal- 
' giques sont gates sur la 

Master System ce mois ci. 
r Marble Madnes est un 
autre classique d'arcade qui est a 
peine plus recent que Space Invaders, 
Missile Command, Breakout ou 
Centipede. Ce jeu, vraiment pas 
comme les autres, n'a hen perdu de 
son int^ret et meme ceux qui I'ont 
connu sur d'autres machines (Marble 
Madness a ete converti sur pratique- 
ment tous les micros et consoles) le 
retrouveront avec beaucoup de plai- 
sir. C'est vraiment un jeu genial, dont 
I'unique defaut a toujours ete d'offrir 
une duree de vie assez limitee. De plus, 
la realisation est tres reussie, compte 
tenu des capacites de cette console. 
Une bonne occasion de delaisser un 
moment shoot them ups et jeux de 
baston, pour un programme aussi ori- 
ginal que passionnant, qui exige une 
precision a toute epreuve. 

AHL 



Un jeu pas comme les 
autres pour la Master 
SystemI C'«st la rcmarquc 
que Ton est oblige de se 
faire lorsque Ton joue a Marble 
Madness. II s'agit d'un jeu hors du 
commun, inclassable. Tout y a ete 
conqu pour vous mettre les nerfs a vif 
et qa marche (en tout cas pour moi!). 
La conversion Master System est un 
succes total tant pour les graphismes 
que I'animatlon. L'ambiance geome- 
trique et sans ame du decor y est bien 
rendue et le scrolling multidirection- 
nel en 3D est convenablement fluide. 
Ce jeu n'est pas une surprise mais il a 
le merite, quand on y joue, d'appor- 
ter tous les plaisirs de la version origi- 
nale. On tord son paddle lors des 
passages difficiles et Ton se penche 
dans les toumants! Car ce jeu d'adresse 
et de reflexes est accaparant jusqu'a 
la derniere seconde. Le probleme a 
mon gout, est un nombre bien trop 
faible de niveaux; on finit le jeu trop 
vite malgre les niveaux de difficultes. 
C'est vraiment dommage car ce jeu 
etait bien realise et passionnant. De 
bonnes heures de plaisir en perspec- 
tive quand meme... 

OLIVIER 



GRAPHISMES: 17 

ANIMATION : 16 

MANIABILITE:16 

SON : 18 
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_1 
L'ULTIME COMBAT POUR LE BUSHIDO! 



Le Bushido, ancestral code du 
Suerrier, vient de disparaTtre! 
Votre villase natal est reduit en 
cendres, les habitants sont mas- 
sacres et la precieuse relique emvo- 
lee... En tant que Drason Ninja, vous 
devez retrouver au plus vite le 
Bushido grace auquel on peut in- 
voquer une puissance 
devastatrice d'une 
force incroyable. 
Votre quete est 
done de venger 
votre village, mais 
aussi de sauver le 
monde... rien que 
ga. Les ennemis se- 
ront multiples mais 
leur but restera identique 
: vous voir mourir, hache menu, 
avec de Tail et des fines herbes, puis frit 
dans de la graisse de chien. Hum! 



SCR00000300 . 

N 933 TIME 20 VI' 
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Etre 

ninja, 

c'est aussi 

etre eqvllibriste. Voiti le ainja courant 

sur des cables kaute-tension! Le danger 

n'est peut-ltre pas dans les fils, mais II 

Test dans les fils du mal, c'est-i-dire les nlnjas 



Snivel Rwi lp Kerns de rette liistoire dans des navsaoes non denues de heaute. Cest assei rare pour valoir le coup d'etre signale. 



tV. 
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giniralement pas bien diffidle. Vous trouverez dans ces lieux des par<heniins qui, pour 
la plupart, vous enseigneront des sorts de magie vous aidant dans les combats. 



Meme en foret il faut se 
milier. Premiere etape 
de votre piriple, mats 
non pas la derniire, ce 
niveau constituera a lui 
seul une ipreuve ardue. 



En route, ne manquez 

surtout pas d'attraper les 

parchemlns. lis ne seront 

pas toujours aussi 

accessibles que celui-ti, les 

meilleurs etant les plus 

difficiles a atteindre. 



i.eii bien iouvent a coups de shurikens ei at nidkens que Ryu se debarrasseia uc >e3 
adversaires. De puissance variable, en fonction des parchemins recoltes, les shurikens 
lui permettront de degager le chemin a distance. Un bon moyen pour eviter de se faire 
pousser dans le vide ou sur des pleux, (« qui vous tuerait instantanement. 
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Loin d'etre un fan de NInja 
Gaiden, j'avoue que 
: j'abordais ce jeu avec une 
bonne dose d'anxiete... 
Pour tout dire, j'avais tort de m'in- 
quieter! Les multiples avantases de 
Ninja Gaiden suffiraient certainement 
a convaincre n'importe qui. La diffi- 
culte, sans etre insurmontable, est 
suffisamment elevee pour que Ninja 
Gaiden ne soit pas qu'une aventure 
furtive et torride, mais une lonsue 
passion! Ensuite, I'animation est im- 
peccable et la manlabilite un delice. 
Deux raisons supplementaires pour 
I'adopter. Helas, le jeu ne brille pas par 
son originalite. Ninja Gaiden restera 
Ninja Gaiden... II est pourtant attachant 
et la fiche technique suivant le tout, 
merite toute votre attention. 

T.S.R. 
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Decidement, les Ninja 
Gaiden se suivent et ne se 



Gaiden d'arcade n'est 
pas le meme que celui de la Nintendo, 
qui est different de celui de la Game 
Gear et celui de la Master System n'a 
encore rien a voir avec les prece- 
dents. AAais qu'importe, les fans de nin- 
jas et de shuril<en ne seront pas de^us 
par cette nouvelle version qui est 
peut-etre la meilleure. Ca bouge bien, 
les graphismes sont reussis et Taction 
est tres prenante. La difficulte est par- 
faitement dosee et si Ton passe le pre- 
mier niveau sans trop de problemes, 
il faut vraiment s'accrocher pour pro- 
gresser dans les niveaux superieurs. Ne 
ratez pas Ninja Gaiden, c'est le meJIIeur 
jeu de ce type sur la Master System de- 
puis Shinobi. 

AHL 



,EDITEUR: SEGA 

GENRE: ACTION 

DIFFICULTE: DIFFICILE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 

CONTINUE: INFINIS 
NIVEAUX DE DIFFICULTE: 1 



GRAPHISME: 14 
ANIMATION: 1 7 

SON: 13 
MANIABILITE:19 
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Apres I'archl-celebre Super 
Monaco GP qui avait en- 
chante les foules de 
dingues de jeu video dont 
vous faites tous paitie (NDLR: ceci 
n'est pas une insulte!), Sega, dont la 
reputation n'est plus a faire, s'est ad- 
juge les services du triple champion 
du monde de Formule 1, Ayrton 
Senna lui-meme! 

Ce dernier a done apporte tous les 
conseils qu'il pouvait fournir en ma- 
tiere de techniques de pilotage ou de 
reglages de votre bolide. Si toutefois 
vous daignez lire ses precieux temoignages... Dans le 
jeu, vous aurez droit a plusieurs options. D'abord, vous 
pourrez choisir entre courir un championnat en pro- 
fessionnel ou bien en amateur. Dans le premier cas, 
vous n'aurez pas de carte du circuit sur lequel vous 
piloterez, dans le second cas, ce sera evidemment le 
contraire. II faut dire que grace a cette carte, meme 
s'il n'y paraTt pas, ce sera beaucoup plus simple. En 
effet, une tierce personne pourra vous dire ou et 
quand toumer, de sorte que vous ne soyiez pas pris 
au depourvu, lorsque vous roulerez a plus de 300 km/hi 
A chaque course, vous aurez un but, battre Ayrton 
Senna en personne! Je vous previens que vous n'etes 
pas sorti de I'auberge, il va tres vite le bougre! Avant 
cela, vous devrez bien sur vous qualifier sur une 
bonne place sur la grille, pour pouvoir demarrer en 
bonne position. Si vous choisissez une bofte auto, vous 
irez beaucoup moins vite que si vous 
prenez une transmission 
manuelle (6 vitesses). Vous 
pourrez meme regler le 
braquage de I'aileron ar- 
riere et changer de type de 
pneus! Comme vous le 
voyez, il y a un peu de tout 
pourapporterdu piquant a la 
course. II ne vous reste plus 
qu'a participeraux differentes 
courses et a marcher sur les 
traces de pneus du champion 
Bresilien. Bonne bourre ! 



AFFRONTER 
LE PLUS 
GRAND 
PILOTE 
DU MONDE ! 
ENFIN I 



Dcvairt les csracteristiques de votre nonoplace, vmis ■'aarei qae 
I'einbarras du choix pour operer des reglages optima, lei, vous 
(liangerez le braquage de I'aileroi, \i, vous prendrei des pneis pins 
durs pour une moins grande usure, et peut-etre meme opterez-vous 
pour une boTte de vitesse manuelle, histoire d'aller 





Je vous Tavais dit a vouloir trap 

bien faire et sartout a voulotr 

snivre Ayrton Senna, qui, je voas 

le rappelle va tres vite, il fallait 

s'attendre a voir des figures 

comme celle-cl. Et un petit tete- 

!, un! Essayez le contre- 

W>o »g e , peut-etre que cela 

MMK reussira nn peu mieux. Si 

vous etes un tant soit pen 

observateur, vous remarquerez 

que vous pilotez une Mc Laren ! 

I Vous aurez, dans votre renontee fantastiqae, pas mal de vniiMiH a MUtt, qae ce 
Isoit pour lenr prendre un tour, ou pour gagner une place sapfliacilaire. Faites at- 
tention a ce difficile exercice, qui, la encore, pent faire perdre on gagner des courses. 



i 





Dais les qualifitatiMS, epreuw o (ombim difficile, il von tera demaoite une dose iifiniment plas grande de dexterite. 
Vo«s devei, biea sfir, itablir in tenps "scrash" qui vous pernettra de vous liisser sur le hairt de la grille. On dit parfois 

que certaines courses, (offline Monaco, se gagient aux essais. A vous de voir. 



Les amateurs de courses 
automobiles ne devraient 
pas etre de^us par cette 
seconde version de Super 
Monaco GP, car c'est jndiscutable- 
ment la simulation de formule 1 la 
plus convaincante sur la Master System. 
II faut s'accrocher pour triompher de 
Senna, qui est un redoutable adver- 
saire. Pour remporter la vjctoire, 11 faut 
prendre les vitesses manuelles et faire 
un gros effort de concentration, car la 
moindre erreur de pilotage vous sera 
fatale. Toutefois, on peut quand 
meme regretter que I'animation de 
Super Monaco GP II soit un peu lente, 
car I'impression de vitesse n'est pas 
aussi bien rendue que dans un jeu 
comme Chase HQ. Mais si vous avez 
le gout de la competition, vous pas- 
serez de longues heures devant votre 
ecran et vous n'aurez de cesse de 
connaitre parfaitement chaque circuit 
et d'amellorer votre conduite. 

AHL 



Une des digit' que vous pourrei admirer est, bien sir, celle 
d'Ayrton Senna. II faut, je crois, reconnailre que ('est une belle 
rtessite, quand on (onnail les capadtes de la Master System. 




SI voH choisissei de faire du "free practice", vous aurez droit, 
pour chaque circuit aux precieux conseils du Bresilien qui vow 
feroit peut-etre gagner qoolques secondos par toar. Bonne 
operation! 



Si vous sortez trop de lois sur le bas-ciite, ou si vous 
ne mootrei pas assez votre hargM m volaM, AyrtM 
Senna luinneme s'adressera a vmb pow «mk fain 
comprendre en un retentissant "FIGHT' que vms 
n'etes quune lavette. Essuyez cet affront et faites U 
comprendre qui est le meillenri Non mais I 



Par rapport au premier 
volet, on peut dire qu'il y 
a vraiment une nette ame- 
lioration. Tout est beau- 
coup mieux, que ce soit au niveau des 
options ou au niveou de lo simulation 
en elle-meme. Bien sur, le fait de s'at- 
tacher les services d'Ayrton Senna 
n'est pas etranger a cette transforma- 
tion, quand on salt a quel point il est 
soucieux du detail! Mais meme si les 
graphismes ne sont pas fabuleux, on 
peut neanmoins dire que I'animation 
est bonne etfluide. Les sons etant eux 
aussi assez bons, lis contribuent a 
vous mettre rapidement dans I'am- 
biance surchauffee des Grands Prix. Si 
vous possedez une Master System et 
compte tenu de ce que I'on nous 
propose en matiere de course, vous 
ne devriez pas hesiter longtemps avant 
de vous procurer ce jeu. Vous allez cer- 
tainement passer beaucoup d'heures 
devant votre ecran. Si je ne vous ai pas 
convaincu, regardez plutot les su- 
perbes digitalisations de Senna que 
Ton vous propose. Avoucz que I'on 
n'en pas vu d'aussi belles sur Master 
System et que cela augure d'un bon 
jeu, non? Allez, je vous laisse, j'ai en- 
core quelques courses a terminer ! 

TRAZOM 



EDITEUR : SEGA 
GENRE : COURSE AUTOMOBILE 

DIFFICULTE : MOYENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : S 
NOMBRE DE CIRCUITS ; 16 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 
CONTINUE : PASSWORD 



GRAPHISMES: 15 

ANIMATION : 16 

MANIABILITE:17 

SON : 14 
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LES JEUX PATTES D'EPH! 



Les conversions de jeux d'arcade ont toujours eu un grand 
succes parmi les fanas gloutons de jeux videos que vous 
etes tous! Cela permet aussi au developpeur de ne pas 
se casser la tete a inverter de nouveaux concepts ludiques 
puisqu'il suffit d'adapter le principe, les graphismes et Taction 
a la console choisie. lei, Virgin a fait un reel effort puisqu'il nous 
propose trois conversions pour le prix d'une. II s'agit, en fait, 
de jeux d'arcades que Ton pourrait affubler de I'adjectif pre- 
historique puisqu'ils datent de plus de 1 ans! On peut meme 
se risquera les presenter comme les pionniers, lesancetres de 



BREAKOUT 



tous les jeux d'aujourd'hui. Au meme titre qu'un Pac-Man ou 
un Space Invader, ils ont fait germer dans la tete des createurs 
de jeux des annees actuelles, toutes les idees geniales qui nous 
ont permis de nous eclater sur un Mickey, un Street Fighter, un 
Sonic ou un Gate of Thunder. Ces jeux sont d'une simplicite 
effarante et leurs graphismes sontdepouilles mais Ton ne peut 
s'empecher de vouloir y jouer et y rejouer. C'est le charme de 
ces oldies qui a sans doute donne Tidee a Virgin de les distri- 
buer en compilation, fait extremement rare sur Master System. 
Mais qui sont ces trois jeux mythiques? Suivez le guide. 




Le casse-brique est sans doute rinveiitiofl du sikle en matiere de 

jeux videos, au meme titre que le shoot-them-up ou le beat-them- 

up. Decline depuis sa creation sous toutes les formes possibles, 11 

s'essouffle aujourd'hui car, il faut bien I'avouer, son principe 

genial reste rudimentaire. Vous avez une raquette que vous pouvez | 

faiie coulisser de dtotte a gauche en bas d'un ecran. Une balle rebomfit 

selon des trajectoires rettilignes et rapides de la raquette vers un 

mur de briques colorees. Le but est de bousiller totalement le mur, 

brique par brique. Une briqae disparail lorsqu'elie est touchee par | 

la balle. 11 faut evidemment eviter de rater la balle quand celle-ci 
■4^ redescend vers la raquette sous peine de la perdre (une balle perdue = une vie perdue, loglque militalre!). Inutile de vous rappeler que 

^ ce style de jeu fait partie de Tantiquite, d'autant que son principe est encore plus vieux puisqu'il constitue carrement la naissance 

du jeu video. Rappelez-vous (si il en reste encore parmi vous de vivant!), le premier jeu video de tous les temps s'appelait Pong et 

consistait en un tennis ultra depouille dans lequel on s'echangeait une balle grace a deux raquettes placees aux deux extremites de 

Tecran. Bref, si vous jouez ou rejouez a Break-Out, vous revivrez une partie de I'histoire du jeu video! Cest inaoyable ce que Ton peut 

faire avec des briques, une balle et une raquette! 
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inutile de disserter 

pendant des heures sur le principe du jeu, 

un simple cliche suffit ! Raquette+baiie=mur 

de briques bientot detruit! 



On compte 27 niveaui luus iuiimuu» u uji mur de briques 

different. Le fond en arrlere plan est constamment en 

mouvement, ce qui donne un bel effet et fait davantage 

ressortir le mur de briques cotortes. 
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MISSILE COMMAND 



Ah!, eiKore un vieil ancetre qui a transcende de nombreiix maniaques de jeux de cafes a 

" Ni'epoque. la machine d'arcade etait munie d'un tradt-lull, une petite sphere pouvant tourner 

aj sur elle-meme d'apres ies mouvements des doigts du joueur sur celle-<i. Elle guidait un 

viseur a I'ecran. Plusieurs jeux de I'epoque utilisaient ce track-ball qui n'est, bien sur, pas 

I present sir cette version, le joypad rattrape sans problime ce manque. Le principe de Missile 

Command est de proteqer une base bombardee par des extraterrestres tris tris mickants! 

Une pluie de missiles s'abattant sur votre base, vous guidei le viseur en direction de ceux- 

ci et tirez une salve d'Inlerception. II faut anticiper sur leur trajectoire car {'explosion au 

point de visee n'intervient que lorsque votre sahfe arrive a destination. Dans la version 

originale, Ies missiles etaient represents par leurs trajectoires, des lignes traversant I'toan. 

lei, plus de lignes mais de vrais missiles! Par centre, toujours le memo viseur et le meme 

sacro-saint principe de visee en anticipant ^a va chauffer dans le ciel! 



Attention i vos reserves! II n'est pas 
question de tirer sans arret k tout va! 
Sous Ies trois tourelles de tirs se 
trouve un indicateur qui indique le 
nombre de missiles d'interception vous 
restant pour chacune de celles-ci. 




• i 



J'avoue tout: je suis un 
nostaisique! Je me sou- 
viens avec emotion de 
tout ce temps que j'ai 
passe en compagnie de ces trols 
jeux, dans Ies salles d'arcade, puis sur 
la console Atari. Alors, je suis ravi de 
retrouver ces trois jeux sur une meme 
cartouche. Je suis avant tout un in- 
conditionnel de Missile Command et 
de Centipede, deux jeux de tir qui 
n'ont hen perdu de leur charme. Bien 
sur, il ne faut pas s'attendre a des ef- 
fets spectaculaires, mais la realisa- 
tion est soisnee et la jouabilite irre- 
prochable. Ces trois jeux sont toujours 
aussi prenants et meme si vous n'etes 
pas des nostalgiques, vous pren- 
drez sans doute plaisir a decouvrir ces 
classiques. AHL 



CENTIPEDE 

Pour finir en beaute. Centipede est le troisidme jeu 
mythique faisant partie de la compilation. Peut-etre 
le moins accrocheur a premiere vue, Centipede est 
pourtant le jeu qui passionne le plus a la longue. II 
s'agit d'une veritable drogue et Ton s'evertue a buter 
de la chenille et du champignon a longueur de 
tableaux. L'action se situe dans une petite foret de 
champignons disposes un peu partout a I'ecran. Une chenille constituee de petites boules glisse 
le long de ces champignons et fence vers votre petit vaisseau qui ne pent se deplacer que dans 
b partie inferieure de Tevan. Vous tiiez sur cette chenille qui se separe alors en deux nouvelles 
et ainsi de suite. Chaque segment de chenille touche se transforme en champignon. Pourquoi 
un champignon? Parce que Ies champignons vous rapportent des points! Lorsque vous tirez sur 
I'un de ceux-ci, vous gagnez des points. Alors, tirez sans cesse sur ces maudits champignons! 



««««* e^srrja 





Evitez I'araignee et tirez sur Ies deux 
■orceaux de chenilles qui descendent 
vers vous imperturbablement. Des 
tonnes de champignons apparaitront! 




Si vous etes en manque de champignons, ne vous 
inquietez pas, des generateurs de champignons 
tombent quelquefois en laissant apparaitre 
des lignes verticales de votre nouniture preferee. 



Paradoxalement, alors 
que Ies principaux pos- 
sesseurs de Master 
System sont Ies plus 
jeunes d'entre vous, Virgin propose 
*\ trois jeux vieillots datant d'avant- 
M| hier! Mais il y en a trois (des jeux com- 
k \ plets et bien different?) et leur 
^ conversion a ete prise vraiment au se- 
1" , rieux, techniquement parlant Break- 
I Out propose de superbes couleurs 
|j et le decor de fond, constamment en 
mouvement, est du plus bel effet 
sur la huit bits. Les animations sont 
excellentes et Ton n'est jamais gene 
par le cote antique de ces trois jeux. 
Au contraire, on se prend a jouer le 
jeu (c'est le cas de le dire) et a ten- 
ter de battre des records. Les plus an- 
ciens n'hesiteront pas pour Arcade 
Smash Hits. Quant aux autres, je ne 
pcux que leur conoclllcr dc jcter un 
oeil a cette compile d'enfer qui a le 
merite de bouger, de varier les plai- 
sirs et de divertir. Olivier 



EDITEUR : VIRGIN 

GENRE : COMPILATION 

DE JEUX DARCADES 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NOMBRE DE NIVEAUX : - 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 ou 9 



GRAPHISMES:16 

ANIMATION : 15 

MANIABILITE:17 

SON: 17 



pour nostalgiques : 

89% 

pour les aulres : 
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LES SUPERS ENVAHISSEURS 
SONT DE RETOUR !!! 



s 



u ce fameux stage 
bonus ou le but est de garder 
ces vaches terrorisees par les 
soucoipes extraterrestres! 
Or ne plaisante pas avec ces 
(hoses la, (a pourrait laire 
tourner le laiti 



M * 



pace Invaders, qa vous dit quelque chose? 
J'espere pour vous, parce que sinon, ce n'est 
pas une lacune a votre culture seneraie, mais un 
gouffre sans fond! Space Invaders est aux shoot 
them up ce que Pac Man est aux jeux cretins... houps! 
je voulais dire malins! II s'agit d'un ancetre, d'une 
relique. Le reste est une affaire de foi, de conviction. 
Abattre ou ne pas abattre ces hordes d 'extraterrestres 
qui deferlent avec hargne sur une humanite toujours 
aussi mediocre? Mais attention, il s'agit du Super Space 
Invaders, avec de super extraterrestres qui snnt de 
super envahisseurs. Seul, ou accompagne d'un camarade de guerre, abattez 
method iquement les aliens qui defilent en rang (qu'ils sont b^tesl). Les bonus pleuvent, 
quand ils en ont le temps, et les vaches se font enlever (les E.T. n'ayant toujours pas compris 
la difference entre une vache normande et une jeune et jolie fiancee), dans des stages bonus! 
Et si i'on nous enleve nous vaches, qui va !e faire le camembert, hein? Tous unis pour sauver 
les vaches et le patrimoine franqais grace au Super Space Invaders! 







... .-<■ 



Malins, les aliens saveat aussi adopter des {ormations circulaires comme celle-d. Void la iraie a suivre, dans le jeu en mode normal. Clioi>i»ci voire ihomin ou plulii 

(ela n'a guere d'importance peisque le but demeure le meme, leur arracher les mtre decor. En mode "advanced" pas de choii de chemin, mais une succession quasinent 

■olaires a I'aide de votre laser hyper puissant. De mon temps, on faisait (a au fouet! ininterrompue d'aliens en hordes sauvages. Plus classique, sans etre plus facile. 

JOYPAD • AOUT / SEPTEMBRE 1992 • 74 




;y. V «*• «■- «v 4A 






' 'J!ff^' '''^^8W^^*^^fl?*5plK*IVB5 , 




Un brei aper^u des decors qui voik seroit proposes. Tres apoulyptiques, ils donneront une note de vari^te bien agreable au milieu de tous tes masMtrn. 





Apres avoir detniit des centalnes de nalns extraierrestres, affrontei 
le grand chef. Pas d'inquiitude, il n'y a rien a craindre si vous restei 
vers le milieu de I'icran en bougeant assez vite. Une broutille. 



En detruisant la soucoupe qui passe en haut de I'icran, vous 
obtiendrez un bonus qui pourra se traduire par de I'energie 
snpplementalre, des beules de leu, des papillons geants 
paralysant tout I'^ran ou des protections de pierre, sur lesquelles 
les E.T. se briseront les dents. Et un extraterrestre sans dents, ce 
n'est pas beau! Regardez done I'abbe Pierre! 




Deux centre mille, un pari dija plus equitable. 



< Space Invaders... II n'y a 
vraiment plus d'idees 
valables en ce moment. 
Meme s'il s'agit de la 
version sortie en arcade il y a peu, 
Space Invaders reste identique a lui- 
meme ; une Interminable succession 
de destructions d'allens. Ne 
cherchez pas les effets visuels ou 
sonores, II n'y a rien, ou presque. 
Les quelques decors de fond n'ont 
rien de fantastlque et les bruits... 
c'est du Space Invaders... "Pult! puiti 
pourhl". Sortir un jeu ayant si peu 
d'avantages techniques, avec, en 
plus, du deja vu et du rechauffe, ce 
n'etalt pas ce qu'll y avait de plus 
Intelllsent. La seuie raison qui 
pourrait vous pousser a apprecler 
Super Space Invaders, c'est que la 
premiere version de ce jeu vous 
etalt particulierement chere. Voll^ le 
mot de la conclusion : bof. T.S.R. 



De tous ces classlques 
d'arcade qui arrlvent en 
masse sur Master System 
ce mols ci, c'est sans 



mal viellil. II a beau s'aglr de la 
conversion assez recente du remake 
d'arcade de Taito, II est assez 
difficile de se passlonner pour ce 
jeu. En depit de quelques Inno- 
vations, comme les armes supple- 
mentaires ou des aliens differents, 
ce n'est pas avec du vieux que Ton 
fait du neuf. Et puib, Its pruaiam- 
meurs ne se sont pas tues au travail 
en reallsant cette conversion, car les 
graphlsmes sont vraiment tres 
primalres. Je sais bien que ce type 
de jeu ne se prete pas aux effets 
spectaculalres, mais quand meme! 
On peut prendre plaisir a en faire 
quelques parties chez un copain, 
mals de la a I'acheter, c'est une 
autre histoire. AHL 



EDITEUR : DOMARK 
GENRE : SHOOT THEM UP 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 8 

CONTINUE : 3 



GRAPHISMES : 09 

ANIMATION: 13 

MANIABILITE:10 

SON : 07 
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es terroristes 
sont des sens auxquels il 
manque tout: I'imagination, le 
bon gout, ainsi qu'une grande 
partie du cerveau. Voila sans doute pourquoi 
ils enlevent n'importe qui et mettent le feu n'im- 
porte ou. Conclusion, il faut bien reagir, on envoie 
des pilotes d'helicopteres, et I'helicoptere qui va avec, 
histoire de faire plus impressionnant, recuperer les 
otages et, eventuellement, tuer les terroristes. En com- 
mengant par une fete foraine ou des enfants sont rete- 
nus prisonniers en passant par un immeuble en feu dans 
lequel des personnes attendent malgre el les de passer 
I'audition pour le role de Jeanne d'Arc, il va falloir etre 
pret a toutes les acrobaties aeriennes possibles et ima- 
ginables! Lancer I'echelle de corde au milieu de tant de 
remue menage risque de se terminer, bien souvent, pas 
un crach somptueusement sanglant. Un regal. 



Voici t immeuble en proie a un terrible incendie. Tout en haut de ce 

batiment, deux avions (indestructibles) larguent des bombes a tout-va. 

Aux fenetres, surgissent de temps en temps des terroristes (encore 

eux!) vous lanjant sur les pales des debris en (lammesl Reconnaissez 

les votres et lancei-vous, dans le brouillard ! 







inf)YrrJY^YJrXfrfrrrf)Y?Y*:r>:f?:ff:r>:f?:r?n.r)rJr>.r^ 



Bien enienou, aiors que vous oevez ramener un certain nomore 
d'otages (sept pour commencer), votre helicoptere ne peut, lul, qu'en contenir quatre. 
Une fois rempli, il faut done revenir a la base alin d'y redeposer tout le monde! 
Attention, si vous mourei en cours de jeu, il faudra reprendre le niveau a zero ! 
C'est toujours bon a savoir I 



C'est parfois dans des endroits incroyablement etroits qu'ii faudra 
aller rechercher ies otages. La, plus question d'action mais d'adresse. II faudra tout 
de meme se pressor car, pour embeter tout le monde, le temps est limite (mais 
largement suffisant en general). 

JOYPAD • AOUT / SEPTEMBRE 1992 • 76 



L'vn de$ principaux dangers a eviter sera les batiments 

qui entourent les lieux de la mission. Si vous ne les 

Mtez pas, vous exploserez en une gerbe d'etincelles 

multiwlores d'un laid peu classique. Un hilicoptere qui 

tombe en torcbe, comnie un parachute, (a craint. 




L'ichelle de corde est baissee, mais un terroriste en 
armes veille. AbaRez le sans hesiter, avant qu'il ne 
vous abatte. An depart vous aurez le choix entre 
quatre armes differentes, sachez choisir la bonne. 




le ton est donni, un coup d'oeii rapioe sur i engin oe vos reves 
(cauthemars?) et vous voila parti! Profitez de I'image, elle ne 
dure que I'espace d'un instant et, grapbiquement, ('est ce qu'il 
y a de mleux dans le jeu. 




■^ J'ai passe de lonsues 
heures a m'eclater avec 
Choplifter, mais je doute 
de faire la meme chose 
avec ce remake. D'accord, les niveaux 
de Air Rescue sont nettement plus va- 
ries que ceux de Choplifter, mais cu- 
rieusement Taction est nettement 
moins prenante. II faut reconnaitre 
esalement que la realisation n'est pas 
ce qui se fait de mieux dans le senre, 
surtout en ce qui concerne les sra- 
phismes qui sont assez affreux et les 
couleurs d'une pauvrete affliseante. 
Cette realisation baclee dessert ce 
jeu qui aurait pu etre pas mal. Soyons 
justes, Air Rescue n'est pas un mauvais 
jeu, c'est juste un jeu tres moyen que 
Ton oubliera rapidement. Circulez, y 
a rien a voir ! 



EDITEUR : SEGA 

GENRE : ACTION 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 10 
TAILLE CARTOUCHE : 2 MB 



GRAPHISME:12 
ANIMATION: 15 

SON : 1 1 
MANIABIUTE : 08 
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Meme s'il arrive bien apres 
Choplifter, ce qui laisse 
' supposer qu'il lui est su- 
p^rieur, Air Rescue ne lui 
arrive pas ^ la ceinture, meme pas au 
mollet! L'interet du jeu doit en fait se 
limiter a son titre, c'est vrai. Air Rescue, 
c'est un titre plutot sympa. Et le jeu me 
direz-vous? Je sens votre febrile an- 
3oisse... Aller chercher des otases 
dans des lieux, certes varies, mais tou- 
jours incroyablement mal realises, c'est 
loin d'etre exaltant! Je le redis, 
Choplifter, avec le meme theme, s'en 
tire beaucoup mieux. Ceux qui aiment 
(s'il y en a, je ne les ai pas encore vus) 
pourront allesuer que Taction est va- 
hee suivant chaque niveau. Certes, 
mais peut-on parler d'action pour un 
jeu demandant surtout de I'adresse et 
de la patience? II ne faut pas etre doue 
pour reussir, mais prudent Ost i in 
senre qui, a mon humble avis, ne colle 
pas awec les jeux videos. On est assez 
"prudent" chaque jour pour ne pas 
avoir envie de Tetre une fois devant 
son ecran! Bref, ce n'est pas parce que 
I'on est en helicoptere que I'on atteint 
des sommets. 

TSR 





SR SYSTEM ••• 



DES PUn, DES PUni OUI MAIS DES PUH AND PUHER! 




I r 



uisque nous som- 
jmes tous, ou pres- 
que, en vacances, 
hen de tel qu'un 
nnini solf. Mais il s'agit la, 
sous nos petits yeux 
ecarquilles de bonheur, 
d'un mini golf bien special. C'est un mini golf hy- 
bride. Non pas qu'il soit croise avec un alien 
gluantou un homme politique pervers, mais avec 
des elements de flipper! En d'autres termes, cela 
revienta avoirsur le mini green des bumpers, des 
plates-formes mouvantes, des parties de sol mou- 
vantes... et une foule d'autres accessoires. Seul, ou bien 
a deux joueurs sur le meme trou (les deux joueurs 
jouant successivement mais etant presents simultanement 
sur le parcours), a vous d'esquiver, ou de tirer le meilleur 
parti de ces aleas du terrain! Techniquement parlant, vous 
n'aurez que deux parametres a determiner : la direction 
de la balle et la force de frappe. Comme tout se joue 
parfois au millimetre pres, il sera preferable de savoirjouer 
en souplesse et en finesse. Deux mots qui, meme s'ils 
riment avec Guiness, n'ont absolument rien a voir avec 
la dite boisson. Mais passons cette parenthese culturelle 
pour dire qu'avec ce mini golf, vous risquez fort de de- 
venir foul Mais ce n'est pas grave, vous aurez toutes les 
vacances pour vous en remettre! 



A vous de Mvoir venir a bout 

des "denhwles" des 
parcours. Si ici, la difficulte 
est minime, elle sera, dans 

les derniers trous, 
(ompjitement hallucinante. 





Passablement mediocre 
en solitaire, Putt and 
Putter prend tout son in- 
teret en etant decouvert 
a deux. Techniquement simple, il se re- 
trouve realise sans absolument aucun 
defaut majeur. Les sons ne sont pas du 
meilleur cru, mais Ton peut tres faci- 
lement faire sans. Les trous, dont le 
nombre est outraseusement reduit, 
font toutefois preuve d'imaslnation 
et sont particulierement amusants a 
decouvrir. A deux joueurs, il faut rdus- 
sir le trou en moins de coups que I'ad- 
versaire, le vainqueur etant celui qui 
a remporte le plus de trous. 
Malheureusement, aucune fin disne de 
ce nom ne vient sratifier le vainqueur 
d'images ou de sons originaux, et la 
maisrelette phrase qui annonce votre 
victoire est plutot fade. Unlquement 
valable a deux joueurs, et encore je 
modere mes propos, Putt And Putter 
est ininteressant seul. T.S.R. 





EDITEUR : SEGA 

GENRE : MINI GOLF 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU « 



GRAPHISMES:12 

ANIMATION : 16 

MANIABIUTE:16 

SON: 12 



74% 

a deux 

45% 

seul 
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NinTendol 

Entertainment System® 



jrporalion. Used under 



bilM,-A 



^^>V' 



" Joe et Mac est une excellente 

conversion du jeu d' arcade. " 

" La realisation tire un excellent 

parti de la NES. "Joypad (juin) 

91% 

DISPONIBLE CHEZ VOTRE MEILLEUR 
REVENDEUR 




Distribue par Guillemot International Software - BP 2 - 56200 La Gacilly. 



3615 

LUDI 

I GAMES 












Vous connaissez, 
j'espere, le tisre 
de Tasmanie, ce 
personnage de 
cartoon made in Warner Bros. 
Ce petit personnage colereux et aux 
expressions folles a ete choisi par le staff Sega pour 
faire un peu d'ombre aux geants intouchables que 
sont Sonic, Micl<ey et Donald. C'est grand-papa tigre 
qui ouvre le spectacle, un soir, au coin du feu, alors 
que toute la famille est reunie autour de lui. Entre 
deux bouffees de pipe, il raconte I'histoire des 
ancetres qui vivaient en Tasmanie il y a des milliers 
d'annees. Au cas ou vous seriez un peu paume en ce 
qui concerne la geographie, il faut savoir que la 
Tasmanie est une Tie situee dans le sud de I'Australie. 
Grand-papa raconte que des oiseaux geants vivaient 
jadis en Tasmanie (nos chercheurs de la section 
scientifique de Joypad ont rapporte qu'il s'agirait de 
Pterodactyles, sorte d'oiseaux-reptiles se nourrissant 
de poissons) et y pondaient des oeuf proportionnes a leur taille, c est-a-dire 
vachement big! Or, le tigre de Tasmanie se nourrit presque exclusivement d'oeufs, 
c'est d'ailleurs bien connu! On sent courir un fremissement d'envie dans toute la 
famille lors du recit de I'ancien, car si I'oeuf est la nourriture principale du tigre de 
Tasmanie, c'est aussi son plat prefere et il serait pret S tout pour s'en procurer. Et la ou 
I'histoire devient croustillante, c'est qu'il resterait une petite Tie rescapee des temps 
anciens et pullulant litteralement d'oiseaux geants. Le chef de famille decide dans la 
minute de foncer vers cette Tie, afin de s'emparer d'un de ces oeufs geants qui suffit a 
nourrir toute une famille pendant une annee, rapport qualite prix d'enferl Ce qu'il ne 
salt pas, c'est que pour arriver jusqu'a cet oeuf, il va devoir traverser 17 niveaux d'un 
jeu de plates-formes delirant! Comme tous les climats sont represent^s dans ces 
niveaux, la partie n'est pas gagn^e. 
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L'APPETIT VQRME DU TKRE Sn la 

banquise, trafmnt de nombrevx items 

intiressants! II sera par exemple utile de 

prendre le bonus represente par la petite 

tete du tigre de Tasmanie pour gagner une 

vie. Comment faire pour s'en emparer? 

Cest simple, vous approchez votre 

personnage de I'item et celui-ci le devorera 

tout cru, (omme tout le reste d'ailleurs. II 

boufle ses ennemis (quand il passe dessus) 

et tout ce qu'il trouve. Cela lui permettra 

de gagner des armes interessantes mais 

aussi de tomber sur des pieges comme des 

bombes. Attention done! 




JtJUNOERIVERISaiiteisurles 

arbres qui flottent et votts ferei nil 

meiveilleux voyage. II est aussi 

possible de se reposer sor in 

petib rodwn. 



K: MINE CART RACE Dans ce nivean 

soiiterrain, vous loncez dans nn strolling 

horizontal qui d^oiffe, le long de la 

ligne de chemin de for. II faudra 

sirilever votre wagonnet lors de 

passages d'obstacles afin d'Mter 

i'atcideit. Mefiei-vons, (a «a trts vitel 




^jjr^ P: RUINS 2 Un niveau qui est constitue 
^L de plates-formes en labyrinthe. Vous 
^ferez souvent des allers et retours tant 
^y les Impasses sent nombreuses. 




0: RUINS BOSS U 

dernier boss vous 

attend, cache au fin, 

fond des ruines 



L MINE SHAFT MAZE Vous voici dans un labyrinthe de galenes de 

cette mine desaffe<tee. test votre sens de I'orientation legendaire qui 

va vous sauver la mise. Du moins je Tespirel 



0:RUINSIUnpeud« 
tourisme a present am 
des ruines incas! Evitei 

les flammes qui 

jaillissent de la bouche 

de certaines staties, 

sans priveuir! 



RIVER 2 Voiis 

venez de rater un 

saut et allez 

perdre une vie 

dans la rrriere! 

Une remarque en 

^ passant: 

^1 constatez comme 

les niveaux 

respectent bien la 

progression sur la 

earte de I'Ip 




R: FINAL 
ebahis! 



Voici eiifin le moment tant atiandul L'oeirf de toates vos (onvoitises est la, sms vos yeux 
II va falloir se debarrasser de la mouette geante qui donne des coups d'ailes. L'effet est 
saisissant: une aile enorme qui prend la moKie de lecran balaye alors celui-(i! 
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Une situation perilfeuse pour votre personnage qui n'a pas I'air de s'en alarmer pour autant. 

Cest que le tigre de Tasmanie est connu pour sa philosophic! Regardez simplement I'expression 

de son visage sur le cliche et vous comprendrei que celui-ci adore cette situation! 



lis ARMES DU TIGRE La premiere accessible (j'entends utilisable Hi les premiers ecrans 
du jeu) est le tourbillon de la mort! II permet de tuer un ennemi touche par celui-ci. 
Attention, il ne dure que deux secondes. Des piments sont disposes au iihut des niveaux, 
ils permettent au tigre, lorsqu'il les a ingeres, de cracher du feu a tout moment 
(c'est illimite) et ainsi de bruler vif tout ennemi. Dernier moyen de se debarrasser de 
quelqu'un: le lancer d'objets! Le tigre pent s'emparer d'objets (des caisses par exemple) 
pour les lancer sur un ennemi ou s'en servir pour grimper quelque part. 




Le niveau de la mine souterraine dans lequel le personnage est amtni h 
executor plusieurs actions le fait progresser plus en avant. 
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Les rab sont les principaux ennemis. lis interviennent en bandes 
et (a grouille alors de partout. lis piquent avec leur lance et 
utilisent de petits arcs, lei, le tigre a eu un leger probleme apres 
avoir ingurgiti une bombel L'effet est saislssant d'allleurs car 11 
se retrouve grille sur place comme une saucisse! 




Annonce comme un 
tres srand titre sur 
Megadrive, Taz-Mania ne 
m'a que tres partiel- 
lement convalncu. Pour sur, les 
graphismes et surtout Tanimation 
sont super leches. A ce niveau, on 
en a vraiment pour ses thunes. C'est 
beau, et bordel de Zeus, c'est 
surtout rudement souple. L'espece 
de gros ours que Ton dirlge se 
deplace a la perfection, et une fois 
de plus, on a ('impression d'etre en 
face d'un veritable dessin anime de 
la Warner. Ahh, ouais ga c'est cool. 
Une fois cette periode d'enthou- 
siasme pousse a I'extreme terminee, 
on retombe un petit peu sur terre 
pour finalement se rendre compte 
que le jeu en lui-meme n'est que le 
n-ieme de la serie (Mickey, Sonic, 
etc.). Plus superficiel que profond, 
Taz-Mania vous fera tout de meme 
passer quelques heures de reel 
plaisir. Mais attention, ne croyez pas 
y jouer pendant des semaines, vous 
seriez de(;u. J'm DESTROY 



C'est I'euphorie generale 
|d la vue de ce jeu graphi- 
^quement sublime. 

L'aspect technique 
attire tout d'abord I'attention. Le 
choix des couleurs est fantastique (il 
est vrai qu'un prosrammeur doit 
choisir sur Megadrive entre les 
couleurs, I'animation, le nombre de 
sprites, etc..) et les dessins sont 
fins, autant pour les decors que 
pour les personnages. Le heros 
possede une animation digne d'un 
cartoon tant le nombre de ses 
mouvements et de ses expressions 
est important, le tout dans une 
fluidite assez desarmante. Toute 
I'animation d'ailleurs est du meme 
acabit avec des scrollings diffe- 
rentiels dans tous les s«ns et hyper 
rapides. Bref, un total succ^s 
technique. Qu'en est-il du challenge 
propose? On retrouve, en fait, dans 
ce jeu, le charme des derniers 
Quackshot et Mickey sur Mesadrlve. 
Les niveaux sont nombreux, vastes 
et tres varies. Certains passages sont 
tr^s delicats (bonne duree de vie 
done). La maniabilite du personnage 
est bonne et la precision de ses 
deplacements terriblement stressante 
lors des sauts sur plates-formes; ne 
loupez pas ceux-ci! Voila, tout est 
dit: Tazmania est un petit chef- 
d'oeuvre d'humour et de beaute sur 
Megadrive. L'ignorer serait une 



EDITEUR : SEGA 
GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 3 



GRAPHISMES: 18 

ANIMATION: 19 

MANIABILITE: 17 

SON : 1 7 
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CHASSE AUX RATS 
CHEZ LES SIMPSON! 







K rusty est un clown particulierement cool, comme 
tous les clowns. C'est pour cette raison qu'il a 
decide, dans un elan de generosite incontrolee 
(syndrome ayant frappe les pilotes de bonnbardiers a 
Dresde durant la seconde guerre mondiale), de filer un 
coup de main a ces braves Simpson que les rats ont 
envahis. II s'agit d'une espece de rats particulierement 
vicieuse, les rats "T", comme Terminators, qui pensaient 
trouver refuge chez leurs confreres rates. Mais Krust/ est la! 
Ce qui est rare, il y en a peu des clowns las! Generalement 
les clowns sont gais, ce qui ne veut bien sur pas dire qu'ils 
soient tous homosexuels! Ne combat pas le male par le 
male qui veut, c'est le privilege de I'homeopathie! Mais je 
reviens a mon sujet : la maison des Simpson croulant sous 
I 'invasion des rats. Grace a son genie, Krusty devra conduire 
des rats jusque dans les bras d'un Helmer ou d'un Bart, qui 
les extermineront. Plus betes que des lemmings, les rats 
avanceront toujours droit devant eux, sans reflechir... 
A Krust/ de jouer et de changer leur chemin! Activez vos 
neurones et expliquez a vos parents que si sur votre bulletin 
il est inscrit "fait le clown", c'est un compliment sur votre 
grande intelligence et pas autre chose. 




AVANT 

Voici la souris prete a etre executes selon un rituel 
Simpson fort evolue. 



APRES 

Ca-y-est, c'est fait, test propre, et ;a march? aussi avec 
les professeurs ifallemand. Que demander de plus? 
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II ne s'agit la que de la premiere sane uu tout premier niveau. Un ne peut plus simple n'est-ce pas? 
Dites-votts bien que des le se<ond niveau (apres le waou mama) les choses se (ompliqueront pour 
devenir, au fil du jeu, de pire en pire. Us demiers niveaux sont un cauthemarl 



Le voici, plus beau que nature, ie heros de touie cette aHaire! 

Une coiffure sexy, sans provoquer, un souris enjoleur, sans etre 

vulgaire at une tenue classlqne pour tout bon play bey. II n'a pas 
du comprendre de quelle souris il s'aqissait? 



Piege parmi tant d'autres, les 

gouttes d'eau tombant du plafond 

pourront vous etourdir et memc 

vous faire mourir. II suffit d'etre 

atteint une demi-douzaine de fois 

pour reprendre le nlvean a zero. 

Autre moyen pour perdre, sortir 

du niveau en donnant sa langue 

au chat (il aime jouer avec, ;a sc 

coupe facilement avec les griffes). 
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Grace a des billes d'acier ramassees dans divers endroits, 

faites exploser les murs friablesi Les billes sont en nombre limite, 

alors usei-en avec parcimonle 




Krusty, c'est le meilleur 

' pote de notre copain 

Bart (le Simpson fou) et 

' depuis qu'il est sur 

iegadrlve, c'est dingue le nombre 

e personnes qui sont devenues 

compl^tement stcharbees de la 

tete. Faut dire que Krusty est un jeu 

diablement bien sympathique. 

Les graphismes sont pimpants et 

"es divers personnages que Ton 

encontre se deplacent avec vitesse 

et enthousiasme. Ahh, qu'il est 

agreable d'arpenter les niveaux de 

ce jeu. Ahhh, qu'il est agreable de 

faire sauter, de faire tirer ce clown 

rigolo. Bourre de petites options et 

de passages secrets, Krusty's Fun 

~ louse est un jeu comme chacun 

I'entre nous saura I'apprecier. 

J'm DESTROY 



Sans etre totalement 
novateur, Krusty Fun 
' House ne s'en tire 
pourtant pas si mal. II y a 
un peu de Lemmings la-dessous, 
mais a grande echelle, ce qui 
change considerablement les 
choses. Les graphismes, hyper 
colores et dotes d'une bonne dose 
d'humour, rendent un jeu qui aurait 
pu n'etre que quelconque, hyper 
sympa. Si les premiers niveaux sont 
deconcertants de facilite, la suite se 
compllque senslblement, aussi bien 
au niveau reflexion qu'action. 
L'animation, quant a elle, n'a rien a 
se reprocher, idem pour la bande 
sonore qui s'offre meme le luxe 
d'afficher un ou deux effets assez 
droles, comme le rire de Krusty. En 
conclusion, Krusty Fun House sort 
suffisamment des sentiers battus 
pour etre digne d'interet. II faut 
I'avouer, trouver quelque chose 
d'original, meme un minimum, en ce 
moment, c'est trouver la perle rare! 

T.S.R. 



EDITEUR ; SEGA 

MACHINE : MEGADRIVE US 

GENRE : ACTIOK REFLEXION 

DIFFICULTE : MOYENKE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 
CONTINUE : PASSWORD 



GRAPHISMES: 15 

ANIMATION : 16 

MANIABIUTE: 14 

SON : 14 
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N TENNIS SUR 
MEGADRIVE, UN! 



Grand Slam vous permettra de vous entraTner sur 
des coups spkifiques. De<idei de I'endroit ou le 
prefesseur lancera les balles et de quelles genres 
de balles il s'agira (haute, basse...) et ('est parti! 
L'inconvenlent, ('est que le tableau d'options pour 
I'entrainement est, en partie, en japonals. Pourtant 
on s'y retrouve apres un (ertain temps d'adaptation. 



Tout le monde y joue, tout le monde en parle, | 
on ne volt que ga a la television, alors pourquoi ' 
pas vous? Mettez-vous au tennis! Double, simple, 
mixte, match simple, toumois ou encore entrai- X 
nement... a vous de choisir. L'univers du tennis s'ouvre ' 
a vous sur Megadrive et ce n'est que le debut d'une longue 
s^rie! Pas de noms ou de visages celebres, mais vous pour 
rez creer votre propre joueur! Vous aurez done la possibi- 
lite de mettre votre nom en toutes lettres, un alphabet eu- 
ropeen etant prevu a cet effet. Au milieu de tous ces 
caracteres en tong, ga va faire du bien! Ne cherchez pas pour 
la photo, vous ne pourrez pas mettre la votre! Mais, un point 
original, vous pourrez choisir votre couleur de peau! Enfin 
un united colors of tennis! 

En un ou 
blen trois 
sets, les 
matches se 
derouleront 
sous I'oell 
vigilant de 
, . „ ., arbitre 
■i .,ul 

innoncera 
les s(ores 
mais aussi 
les fautes. 



On retrouve bien Mdemment les trois types de terrains habituels pour les jeux de tennis. Ce n est pas par(e que c est le premier jeu de tennis sur Megadrive, 

qu'il doit echapper a la regie! 
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Participez aux (livers open de la planete. Peu de tours, mais beaucoup d'action, 
surtout si vous devei tomber contre les meilleurs fflondiaux des le ie^'t'' 



Seul ou bien a deux, vous pourrez participer a des matches en double. Deux fois 
moins de travail, pour deux fois plus de plaisir. 




iJ D UJP 



^^ 
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EXIT 
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Enfin un tennis sur la Megadrh^! On 
' se demande ce que les editeurs 
'i attendalent! Mors, diasnostic? Ce 
. " n'est pas tres concluant... Tout 
d'abord, on ne peut vraiment pas dire que les 
Sraphismes fassent honneur a la Mesadrive! Le 
jeu aurait pu etre graphiquement plus solsne. 
Ensuite, la maniabllite laisse parfois a desirer, et 
les mouvements des joueurs ne sort pas ce qu'il 
y a de plus souples. Heureusement, ce n'est ge- 
nant qu'au debut et Ton s'y fait vite. Pour ce qui 



LEVEL 12 

lb- 7*p e 

/W9 8 

-Sti^ 8 



est des sons, hormis les voix disltalis^es eton- 
namment comprehensibles, le reste est d'une 
telle mediocrite que e'en est affligeant. Je ne 
dis cependant pas que Grand Slam soit un navet 
de premiere, pas du tout, mais si I'excellence 
etait invitee, elle a du oublier de venir ce jour 
la. Un conseil, si vous attendez un tennis pour 
votre Megadrive affamee, attendez un peu, 11 y 
encore trois ou quatre tennis a sortir pour les 
prochaines semaines. 

T.S.R. 



Choislssez jusqu'a la (hemlse de votre joueur! On ne 
pouvalt pas composer son joueur avec plus de detail! 
Memo si celui-ci manque cruellement cote technique on 
toutes les indications sent en japonals, ce qui, une iois 
encore, ne facilite pas les cboses. 



II en a fallu un temps pour 
qu'une simulation de 
Tennis voie enfin le jour 
sur Megadrive! Et pour un 
preTnier eSsai, mon avis sera partage. 
II faut etre franc, et devant des titres 
comme Super Tennis sur Super 
Famicom ou Final Match Tennis sur PC 
Engine, Grand Slam s'en tire avec les 
honneurs de la guerre, malgre 
quelques defauts qu'il faut recon- 
naTtre assez galeres. Bien souvent lors 
des echanges, on est depasse par la 
Vitesse de la balle; meme lorsqu'on se 
replace convenablement, le joueur 
se deplace trop lentement: premier 
defaut. Second defaut, lorsqu'on 
donne de Tangle a la balle, celle-ci a 
une facheuse tendance a vouloir sor- 
tir des limites, ce qui est assez ener- 
vant. Toutefois, une fois que Ton a ap- 
pris a maTtriser la bete, nos affaires 
s'ameliorent et les points deviennent 
de plus en plus serres et de plus en 
plus beaux. Coups droits, revers, 
smashes, amorties, liftes, slices, les ef- 
fets s'enchaTnent aux effets et le plai- 
sir s'intensifie. Une simulation qui au- 
rait pu etre meilleure, mais qui reste 
tres sympathique. 

J'm DESTROY 



EDITEUR: SACOM 

MACHINE: MEGADRIVE JAPONAISE 

GENRE: TENNIS 

DIFFICULTE: FACILE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 OU 2 

CONTINUE: PASSWORDS 

NIVEAUX DE DIFFICULTE: SELON ADVERSAIRE 

TEXTE ET NOTICE: JAPONAIS 
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ROBINSON 
iWARQUE POUR 
SEGA 















Dans cette nouvelle simulation de basl<et sur 
Mesadrive, vous allez pouvoir jouer des matchs 
a trois centre trois, quatre centre quatre et enfin 
cinq centre cinq, le fameux five on five. La 
competition s'annonce explosive avec plus de 24 
mouvements possibles, en attaque et en de 
fense. Eh ouii, il y a deux modes, biens 
differents, de contrdle des joueurs 
selon qu'iis soient en defense ou en 
attaque. Cela se traduit a I'ecran par le 
changement instantane (quand un 
joueur traverse la lisne de milieu de ter- 
rain) de la vue du terrain: on passe d'un 
cote a I 'autre a chaque fois. Ces deux vues 
sont toujours representees en diagonale 
avec une 3D isometrique du terrain. Les 
joueurs sont en 3D et le scrolling est muiti- 
directionnel, selon les mouvements du por- 
teur du ballon. En attaque, il est possible 
de lancer, de dribbler, de passer, de 
shooter et enfin d'appeler une passe. 
En defense, il est possible d'executer 
des courses, des prises, des blocages 
et des changements de joueurs. L'ecran 
des options propose de nombreuses 
possibilites. On peut choisir entre le 
mode exhibition et le mode tournoi. 
Quatre equipes de cinq joueurs etant 
proposees, il est possible de choisir 
parmi ces equipes pour un match 
simple d'exhibition ou un tournoi qui 
fera S'affronter les quatre equipes avec Voici la zone de defense des blaiKS, representant 
des demi-finales et une finale. Chacun aussi le terrain en diagonale, mais avec cette fois le 
des 20 joueurs proposes possede ses panier place en haut. La vue change instantaneoient 
propres caracteristiques ainsi que ses '•«'»''''' '« '»"*■ 
statistiques. II est possible de jouer seul 
centre la machine, ou a deux joueurs I'un centre I'autre. 
On peut choisir un mode RP (Role Playing, c'est a dire 
jeu de role) qui vous permettra de controler toujours le 
meme joueur, ou un mode normal dans lequel vous de 
controlerez tous les joueurs tour a tour, lorsqu'ils sont 
porteurs du ballon. La duree d'un quarttemps, ainsi que 
le niveau de difficulte, sent parametrables. Enfin, vous 
pourrez jouer un match a trois, quatre ou cinq joueurs 
dans I'equipe. 
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DES VUES DIAGONALES 
DEDEUXSORTES 





Votd nne des 

rares fois ou vous voyez une action en 

plein milieu du terrain. En effet, il en'ste deux vues 

differentes du terrain qui passent de I'une a I'autre en 

une fraction de secondes des qu'un porteur du ballon 

traverse la ligne de milieu de terrain. Dans les deux 

cas, les vues representent un terrain en diagonale. 





Les blancs sont dans leur zone d'attaque, la portion 
du terrain representee est en diagonale, avec le 
panier en haut. 



Les smashs sont les moyens 
les plus surs de reussir un 
panier. lis demandent une 
grande dexterite. II faut 
egalement, pour pouvoir sc 
permettre de tenter un panier, 
avoir reussi une percee dans la 
defense adverse. 





a relance, apres 
un point marque 
par Tadversaire. 
Les deux joueurs 
partentarassaut 
dupaaiereniwml 
Pour riiKtaiit, on 
les laisse relati- 
vement tran- 
quilles, mais pas 
pour longtemps ! 



Meme si les (ouleurs ne sent pas sensationnelles, les sprites 
des joueurs sont exceptionnels de finesse et de realisme. Le 
bruit de leurs chaussures sur le parquet rajoute encore plus de 
sensations. On s'y croirait vraiment ! 




Le premiere chose qui 
peut surprendre dans 
■ David Robinson's Supreme 
Court, c'est le scrolling 
(en oblique) et la vision du terrain. En 
effet, cette perspective est, au premier 
abord, assez etonnante. Tres vite ce- 
pendant, on se rend compte de la 
bonne idee des programmeurs. C'est 
clair, c'est net, c'est precis. Tout le jeu, 
en fait, est excellent. Les joueurs se de- 
placent vite et bougent avec sou- 
plesse et efficacite. A proximite du pa- 
nier, les joueurs peuventainsi smasher 
de plusieurs manieres, toutes aussi 
spectaculaires les unes que les autres. 
En passant la balle, en dribblant, en 
longeant la ligne de touche, on arrive 
a se debarrasser des adversaires un 
peu trop collants, le marquage est en 
effet assez strict. Graphiquement tout 
a fait correct, David Robinson's 
Supreme Court est une simulation ra- 
pide et tres distrayante sur Megadrive. 
Si vous aimez le basket, vous adore- 
rez Supreme Court. 

J'm DESTROY 



EDITEUR : SEGA 
GENRE : SIMULATION SPORTIVE 

DIFFiCULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : NON 

NOMBRE DE NIVEAUX . 4 EQUIPES, 

20 JOUEURS 
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La meilleure tartique est de se dimarquer dans un 
coin pour se defaire des defenseurs qui colJent comme 
des mouches. 



; C'est le folic sur McgodiTve. 
: en ce qui concerne le 
, basket! Sega avait com- 
Br mence avec son superbe 
Super Real Basket, qui commence a 
dater. Electronic Arts avait repondu 
present avec un Lakers Vs Celtics non 
moins dement, suivi dernierement de 
Jordan Vs Bird qui ne proposait que 
des epreuves d'exhibition en One on 
One. Et si je vous dis qu'Electronic Arts 
ne compte pas s'arreter en si bon 
chemin, avec un Lakers Vs Bulls qui sera 
encore meilleur que son predecesseur 
et un Team USA Basket en vrai 3D. Ou 
encore qu' Acclaim nous annonce Arch 
Rivals et NBA All Stars Challenge qui 
promettent, surtout le deuxieme ti^re. 
Que me repondrez-vous? Tant mieux? 
Eh bien, vous aurez raison. Plus il y en 
a et mieux c'est, on peut choisir! En ce 
qui concerne ce Robinson's Superme 
Court de chez Sega, je suis a demi sa- 
tisfait: il y a du bon mais aussi du mau- 
vais. La vue du jeu en diagonale est une 
originalite qui depayse et qui convient 
tout ^ fait pour ce sport. Les bruitages 
de crissements des baskets des joueurs 
sur les lattes du terrain est tout a fait 
surprenant de realisme, mais les mu- 
siques sont assez banales. Les depla- 
cements des joueurs en 3D isome- 
trique sont fabuleux, eux-aussi, de 
realisme: on s'y croirait! L'animation est 
quelque peu saccadee et les cou- 
leurs choisies sont ignoblement 
moches! La maniabilite est bonne et 
les mouvements possibles sont tres 
nombreux, la jouabilite est done po- 
sitive. II reste toujours cette impreci- 
sion des tirs au panier. A vous de 
juger en jouant a ce jeu hyper com- 
plet en options. J'attends encore 
mieux d'un Five On Five. 

OLIVIER 
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UNGA BUNGA ! 
MOI PAS TARIAN, 
TOI JANE ? 







Ne me contredites pas, c'est 
prouve scientifiquement: 
rhomme de Neanderthal est 
bien notre ancetre le plus 
lointain Ouste apres le singe!)- Meme 
s'il s'agit d'un etre hideux et moche 
comme un poux, il s'agit de notre an- 
cetre, done respectez le! Et il en est un 
qu'il vous sera difficile d'apprecier pour 
son physique, c'est I'ami Chuck, le roi de I'age de 
pierre, le Leon Zitrone de I'ere primaire, le 
Beetlejuice de la prehistoire! II est gros et crad' I'ami 
Chuck Rock, mais terriblement attachant aussi! Son 
air idiot et sa tronche de grincheux qu'il affiche au 
debut du jeu ne sont pas une habitude chez lui. 
C'est en effet un bon vivant qui festoie souvent avec 
ses amis et qui adore les femmes, en particulier L- 
Ophelia la douce, sa compagne. Le probleme vient |r 
justement de cette derniere (les problemes vien- 

nent toujours des femmes!) qui semble attirer un autre homme des cavernes voi- 
sin de Chuck: Garr/ Glitter. Le bonheur des deux etoumeaux attise la jalousie de 
Gar/ Glitter qui ne supporte pas de rester seul dans sa grotte a grignoter des plats 
surgelesi Car je ne vous I'avais pas dit: Ophelia prepare les raviolis de dinosaure 
comme personnel Le terrible Gary Glitter est tellement tombe amoureux d'Ophelia 
qu'il decide de I'enleverau nez et la barbe de Chuck. Voila pourquoi notre homme 
des cavernes est triste et de mauvaise humeur au debut du jeu. Mais il ne tient qu'a 
vous de le guider a travers des mondes prehistoriques hostiles. C'est ainsi que Chuck 
traversera une foret marecageuse, une grotte terrifiante, un monde des glaces, 
un ocean et enfin la taniere d'un dinosaure. Dans cet univers peuple de monstres. 











Quelques exemples de plats favoris de 
Chuck: jambon, cuisse de poulet et tele 
de pore! De nombreux aliments syinpas 
sont disposes tout au long du (hemin. 
Ne vous privez pas de ce plaisir gas- 
tronomique! 





II y a des oeufs partout dans ce jev! De 
toutes les tallies et de toutes les cou- 
leurs! lis contiennent toutes sortes de 
petits animaux dont il faudra, a chaque 
fois, se debarrasser. Evitez de trop traT- 
ner aupres de ces eeufs. Chuck a her- 
reur des omelettes! 
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Chuck peut recuperer des morceaux 
de rochers et les porter a bout de 
bras. Quand il s'agit d'un grot ro- 
cher, il peut s'en servir pour ecra- 
ser un ennemi en lui jetant dessus. 
II peut aussi s'en servir pour grim- 
per dessus afin d'atteindre une plate- 
forme placee initialement trop haut. 




Un passage qui ne depend pas de votre dexterite mats de 
celle d'un pterodactyle, aX oiseau prehistorique mi-oiseau, 
mi-reptile avec de grandes ailes dc chauve-souris et un bee 
muni d'une multitude de petites dents! Dliafaitude, ce genre 
de monstre attaque Chuck; mais ici, il le transporte dans 
les airs d'une plate-forme a I'autre, pratique! 

Attention!, chutes de pierres! Heureusement que Chuck 
s'est muni de ce bouclier de fortune. D'un geste plein de 
grace, il s'est empar6 en bas de la collinc de pierres dc 
ce petit morceau de tocher plat. C'e«t u farce turhumaine 
qui lui pormot d« souievor un poidt autsi enormo pour 
se proteger. 




Des yeux mysterieux qui luisent 
dans la foret profonde sont de 
tres mauvaise augure pour 
Chuck. Pour I'instant, il s'agit de 
se debarrasser de cet enorme et 
absurde animal prehistorique 
completement inconnu des scien- 
tifiques specialises dans cette 
epoque. II est tout simplement 
issu de I'imagination fertile des 
concepteurs du jeu. Chuck Rock 
est plein de ces monstres bi- 
zarres. 
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Encore un passage dangereux inevitable! Toujours a iiase d'animal pre- 
historique (nn paisible diplodocus qui n'avait rien demande!], voici le 
passage dn marecage vert II suffit ponr Chuck de venir se placer sur 
le dinosanre et celui-<i se mettra a avancer jusqua I'antre rive. II vaut 
nieM se tenir a carreai pendant la traversee, sous peine de passer 
par dessus bord; un diplodocus, c'est hyper (hatouilleux! 





Attention 
a ne pas marcher sur des 
trues verts qui rampent sur le sol! ^ 
pent les enerver et les laire se re- 
tourner centre vous! Apres avoir tra- 
verse la foret de tous les dangers, 
voila notre ami Chuck plonge dans la 
penombre de la grotte de la peur. 
Placee au coeur d'un volcan, cette 
grotte aux mille galeries est plongee 
dans un bain de lave en fusion. 
Attention done a ne pas rater une 
plate-forme et a tomber ainsi dedans. 



Alors que Chucit est en (uite, poursuivi par un monstre rampant, 
voila face a un animal rose, aussi dangereux que rapide; il va falloir 
penser a sortir son gros ventre! Mais quand vous jetei nn coup d'oeil 
a ce qui se trouve au-dessus de Chuck, vous comprenei que le monde 
prehlstorique n'est pas de tout repos, on fait dans le big! 



Les graphismes de ce jeu sent dignes des meilleures productions 
sur Megadrive, autant en ce qui concerne le choix des couleurs que 
la finesse des decors et des sprites. Un esprit deliberement car- 
toon a ete choisi pour ce jeu d'action humoristique. 




A la gauche de Chuck, la sortie du tunnel encore 
iointaine! A sa droite, un espece de monstre 
bizarroide aux grandes paluches extensibles et 
gluantes qui ne va pas tarder a se prendre un rocher 
sur le coin de la figure! C'est qu'il ne faut pas 
enerver un Chuck Rock deja enerve! 



. Pour etre naze et debile, 
iotre bon vieil homme 
(wehistorique est vraiment 
;. Pourtant, 
pour parvenir au terme de I'aventure 
qui lui est confiee, il devra elever son 
esprit d'un tout petit poil, ce qui, 
pour vous, ne devrait pas poser trop 
de problemes. Chucl< Rock est le jeu 
de plates-formes par excellence. Le 
scrolling multi-directionnel est su- 
perbe, Taction rondement menee et 
les graphismes tres rigolos. En fait, 
ouals c'est qa, le principal atout de 
Chuck Rock c'est d'etre un jeu amu- 
sant et distrayant. En affrontant toutes 
les bestioles sauvages qui se dresse- 
ront sur votre passage, en soulevant 
des pierres, en les deplacjant, en sau- 
tant sur des plates-formes mobiles, 
vous vous eclaterez comme des pe- 
tlts fous avec les folles aventurcs de 
Chuck Rock. 

J'm DESTROY 



Genlalisslme ce Chuck 
Rock issu de I'univers 
micro! Geniale conversion 
sur Megadrive a tous 
points de vue! La vie est belle quand 
on joue a un tel jeu, je peux vous le 
dire! Les graphismes sontfins, colores 
et rigolos dans le plus pur style car- 
toon. Les lieux visites sont varies et les 
ecrans tres nombreux (plus de 500!), 
ce qui donne un espace de jeu assez 
grand pour vous occuper pendant 
de longues heures. L'anlmation ne 
bourrt«: d'au(.UM rdlenUsbeirienl, loiil 
pour les mouvements des sprites que 
pour le scrolling differentiel du decor 
de fond et le scrolling multidirection- 
nel du decor de premier plan, qui de- 
file a une vitesse impressionnante lors 
des sauts. La maniabilite peut gener 
quelque fois, avec des actions a mener 
au pixel pres et des combats a gerer 
avec habitude (surtout lorsque vous 
utilisez le ventre de Chuck). Le chal- 
lenge est savamment dose avec des 
passases faciles, mais d'autres plus 
stressants. Bref, un succes total pour 
la Megadrive qui ne se trouve pas, 
comme certains I'annoncent haut et 
fort, enterree par la Super Nintendo; 
comparez la jouabilite et I'interet de 
Chuck Rock avec ceux de Joe et Mac 
par exemple, hein! 

OLIVIER 



EDITEUR: VIRGIN 
GENRE: PLATES-FORMES 

DIFFICULTE: MOYEHNE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 

CONTINUS: 1 
NIVEAUX DE DIFFICULTE: 1 
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LE PLVS GRAND STOCK 

DE FRANCE 

A L'ECHANGE 

1+ DE 1000 JEUX 

ECHANGE A PARTIR DE 

30F 

TOUT LE MONDE PEUT 

PR0F1TER DE NOS SERVICES! 
PAS BESOIN DE CARTE! 

Echangez 2 Cartouches 
contre 1 

n vous est possible de negocier 

I echange des jeux d'une 

console pour des jeux d'une 

autre console -> appelez-nous 

Vous habitez en province ! 

Pas de probleme ! 
appelez le 

16 1 42 94 97 14 

et reservez votre jeu, 
meme pour les echanges, 
I votre nouveau jeu arrivera 
I Chez vous 48H apres 

reception de votre ancien jeu. 

11 vous est possible de negocier 

I'echange des jeux d'une 

console pour des jeux d'une 

autre console -> appelez-nous 

VPC SUPER ! 

Deduisez de votre achat 

par correspondance le 

montant du jeu d'occasion 

que vous nous renvoyez ! 



NOUVEAU! 
Echange de 

LASER BISQUE VIDEO 

a partir de lOOF 
contactez Simon 



'A 



E mi D I E 



L'ECHANGE 

ION 



ULT 



J 21 , rue de TVirin 
I 75008 Paris 

llri ■.■u....,.......„..a,..,.,.,.,.^ 




t6l6phone 



16(1)42.94.97.14 
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BON DE COMMANDE 

a renvoyer uniquement a notre agence de Paris 

ULTIMA GAMES : 21 rue de Turin 
75008 Paris -Tel.(1) 42.94.97.14 



TOTAL (ajoutez 20F pour les frais de port): 
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Au temps jadis, les demons et les hu- 
mains vivaient sur la terre, sous la lumiere du 
soleil. Les conflits etant incessants entre les deux 
races, les dieux deciderent alors de couper le 
monde en deux, chaque race ayant sa part. Les de- 
mons ayant une predilection pour les grottes, le 
monde souterrain leur fut accorde. Cependant, ils 
eurent alors I'impression d'etre spolies de la lu- 
miere du jour, et la haine commenga a croTtre 
chez eux. C'est alors que vint le Balrog (merci 
Tolkien!), un demon d'une force peu com- 
mune. Pourdominertotalement le monde, il lui 
fallait du sang royal. I! envoya alors ses plus fi- 
deles legions a la surface, afin qu'elles trouvent 
la meilleure victime. Apres bien des luttes et des 
combats, sur une route de sang, la Princesse Salassa, fille 
du roi Dirzar fut trouvee et enlevee. C'est alors que deux 
hommes deciderent de partir a son secours, par amour 
de leur roi, mais aussi des richesses (il faut bien vivre!). Un 
guerrier et un magicien se lancerent dans une quete im- 
possible dont ils ne soupgonnait pas encore I'importance... 




Si ces eamnis tres cethonous ne tirent pas, c'est qu'ils ne sont que vos 
tons premiers adversaires. Par la suite, il faudra abattre des monstres 
en forme d'arbres, des squelettes, des gobelins bleus... 



Voici le premier boss : un black pudding. Ouand on disait que la cuisine 

anglaise peuvait etre dangereuse! Bref, passez sous les billes qu'il envoie, 

vous tomberei ensuite sur un magicien qui vous teleportera directement au 

coeur d'un village, point de depart de la mission suivante qui sera de liberer 

une belle et Irele jeune fille des tentacules du Kraken. 
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En (hoisissant roption deux joueurs, vous 
aurei un duo d'enfer! Un magicien et un 
guerrier, de quoi allier le combat au corps 
a corps au combat a distance ! 




Tons les humains rencontres pourront 

etre questionnes. Revisei voire anglais, 

et decouvrez avec interet des textes qui 

n'en comportent guere. 



Cadash est un soft assez 
bien realise, meme si, en 



phismes, les motifs se re- 
lUcoup et si la musique ne 
colle pas toujours awec I'ambiance 
d'heroic-fantasy. Pourtant, dur de s'y 
interesser. On se croirait dans un D&D 
ou un AD&D. Monstre, tresor, monstre, 
tresor... En fait, tout le jeu se resume 
a un succession de combats plus ou 
molns palpitants (souvent moins que 
plus) rendus parfois bien delicats a 
cause d'une maniabilite qui n'excelle 
pas toujours. Le jeu est sympa 
lorsqu'on y joue a deux simultane- 
ment, mais il est aussi trop facile. On 
passe les deux premiers niveaux sans 
s'en rendre compte! En adoptant 
Cadash, vous risquez d'en avoir pour 
cher a I'heure de jeu! Un jeu qui ne fera 
sans doute pas date dans les annales 
de la Megadrive. 

TSR 




• I > ' r '-r-'-r-' 



'f ! 't''' f ''t . ' i ' * *t' ^ *f' ^ * rJ^^i ''*^ 



r -r r T T T 7 7'T 






'l "t t ) I 1 I ' I ' t ' t * I * I * r ''■!' *■ t *-r 



iUBet^l 



■ i> il>iiiii'i>i :j i i! i li i, 



Issu de la PC Engine, sur la- 
quelle ce jeu avait fait un 
carton, Cadash est une 
conversion d'arcade tout 
a fait interessante sur Megadrive. A mi 
chemin entre le jeu d'action et le jeu 
daventure, le melange est suDtll et sa- 
vamment dose. Avec la possibilite de 
jouer a deux simultanement sur le 
meme ecran (ce qui est rare sur ce type 



ment rien a redire, les dessins sont 
convaincants et traduisent bien I'im- 
pression de terreur des regions tra- 
versees. Un peu moins bon dans la ma- 
niabilite du heros, il faudra prendra etre 
tres precis pour passer certains obs- 
tacles. Beau et passionnant lorsqu'on 
yjoue, Cadash est un des mellleurs litres 
de ce mois sur Megadrive. 

J'm DESTROY 



»^3I 



NO PLAVER 



Des astuces 
d'enfer 

J 361 Sf% 
OYPA0 



Vous voici face au roi qui vous 

donne les dernieres 

Instructions. Derriere vous, 

deux coffres contenant des 

herbes. Vous pourrez par la 

suite en racheter chez les 

apothicaires. II vous sera aussi 

possible d'acheter armes et 

armures, pour les deux sortes 

de personnages. N'oubliez done 

pas de collecter de I'argent ! 



1 Super Nintendo 

1 Megadrive a gagner 

chez Micromania !! 



EDITEUR : TAITO 

GENRE : BEAT THEM UP 

MACHINE : MEGADRIVE US 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 5 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : 3 



GRAPHISMES: 15 

ANIMATION: 15 

MANIABILITE: 14 

SON: 14 
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SPLICH!, SPIACH!, MOI VOIS, MOI TUE! 
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NIVEAU 1 : lA FORET HANTEE 
line channante foret a traverser avec des ghoules Mordiees et lies rampanb 
violets qui vous bouffent ies pieds. Vous trouverez une barre a mine pour 
exploser Ies ennemis plus facilement, splash! Le boss de fin de niveau 
est un enorme et bedonnant alien rouge qui crache des gerbes d'aclde. 



L'univers des jeux videos est violent, vous I'avez sans doute 
remarque, mais reste souvent bon ton en evitant Ies 
flaques de sang et autres "joyeusetes"! Avec Splatteitiouse 
2 (le premier episode est sorti sur NEC), tous Ies tabous 
explosent litteralement! Je peux, sans risque, vous annoncer 
qu'avec ce jeu, Ton tient le premier jeu gore sur Megadrive. Au 
cas ou vous ne le sauriez pas, le gore est cette mouvance du 
cinema d'horreur, qui mise tout sur Ies effets horribles, gerbants 
et degoulinants. Eh bien, Splatterhouse 2 est un exemple de 
ce que Ton peut faire de plus gore en jeu video, c'est pas tristel 
L'histoire est un peu glauque car on ne salt pas si le heros. Rick, 
est en train de faire un cauchemar ou s'il est reellement tombe 
dans un monde de fous. De plus, il est question d'un myste- 
rieux masque en os trouve par un vieux chercheur dans un temple 
Maya. Ce masque permettrait a celui qui le porte de decou- 
vrir un monde terrifiant, mais aussi de pouvoir vaincre toutes 
Ies forces malefiques grace a son pouvoir. Tout cela semble 
confus dans la tete de Rick. Toujours est-il que la dulcinee. 



NIVEAU 2 : 1£ PASSAGE SOUTERRAIN 

Des ghoules violettes qu'll faudra frapper 
a deux reprises pour Ies tuer, vous 
lantent leurs longs bras dans la figure; 
attention! Des tapis de pics sortent du 
sol sur voire passage. Le Boss est un 
visage de sorcier qui crache et dont il 
faudra frappor rooli jusqu'a explosion. 



Jennifer, a ete une fois de plus 
enlevee par une bande de 
ghoules et jetee dans Ies 
geoles profondes du maTtre- 
gardien de la maison des 
monstres (la splatterhouse). 
Et comme notre ami se re- 
trouve avec le fameux masque d'os sur la figure, tous Ies es- 
poirs lui sont permis pour retrouver Jennifer. II possede, en effet, 
la force necessaire pour affronter Ies creatures immondes et 
gluantes qui gardent Ies huit niveaux du royaurrie des gtioules. 
Le monde visite par Rick est un monde d'horreur plein de 
monstres, allant du classique zombie a la ghoule en passant 
par des aliens bondissants. Heureusement, le combattant peut 
trouver sur son chemin des armes de main, tout droit tirees des 
meilleurs films d'horreur: il y a des barres a mine, des os, une 
tronqonneuse, un flingue et des bombes au potassium! Ahl, poe- 
sie, quand tu nous tiens! 






RECEHE POUR UTIUSER UNE BARRE A MINE! 
Les photos parleat d'elles-memes 
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NIVEAU 4 : PASSAGE VERS LA MAISON 

II laut tout d'abord se debarrasser d'un monstre des marecages qui vous 
suit dans I'espoir de vous avaler. Des qu'un ennemi vous touche, vous perdez 
du temps et reculez vers les tentacules. Traversez le pent a toute vitesse 
et vous aurez une chance de combattre le boss, mais quand vous I'avez vaincu, 
il se transforme en araignee et vous attaque a nouveau. 



NIVEAU 3: lA RIVIERE MAUDITE 
Cest line zone marecageuse que vous traversez ici avec 
des piranhas mutanb, et toujours ces satanees ghoules dont 
il laudra iaire tres attention. Vous risquei, lors des esqulves, 
de tomber dans les marecages. Pour detruire ie boss de fin 
de niveau, il faut utiliser une tronfonneuse! Une mare de 
sang en prevision. 



Voila une suite d'un jeu sur 
K Ensine, qui etait tres 
■ attendue. Si vous vouliez 
du sang et de la gerbure, 
vous allez Stre gate. Dans Splatter House 
II, il n'y a que qa du debut a la fin. Et c'est 
d'ailleurs cette impression lugubre et 
bestiale qui predomine dans le jeu. 
Tous les graphismes sont en conse- 
quence, etfortifient encore davantage, 
a chaque nouveau pas de la vedette, 
cette impression. Et apres tout, cela n'est 
pas si mal, puisque Ton a alors droit a 
des graphismes tout a fait exemplaires. 
Malheureusement, si ce jeu est decon- 
seille aux personnes sensibles qu'une 
simple tache de sang peut faire tomber 
dans les pommes, il Test egalement aux 
personnes qui n'aiment pas les jeux 
pas tres maniables. Bien souvent, en 
effet, on se rend compte que Ton n'est 
pas tout a fait maitre des evenements 
et de ses mouvements, ce qui est assez 
grave. Tres sympa tout de meme, ne fut- 
ce (CO), laissez tomber c'est une blague 
de militaire, done, ne serait-ce que par 
{'atmosphere qui s'en degage. Splatter 
House II reste un bon jeu. J'm Destroy 



NIVEAU 6: 
LEPORTAILDEDOOM 

Tres peu de chose dans 
ce mini-niveau au cours 

dui|uel vous voyez 

Jennifer apparaftre une 

nouvelle fois et se faire 

bapper par des mains 

ensanglantees vers I'au- 

dela. Le boss surgit alors 

du trou avec 

de petites mains et un 

enorme cerveau. 





NIVEAU 7: 
VERS LES ABYSSES 

Une zone trm bizarre dans laqiialle 
voin tombei (omme dans un puits sans 
fond. Des boules d'energle vous 
attaquent sans cesse. Si vous vous 
dibarrassei du boss spbwique, vo« 
retrouverez Jennifer. 



NIVEAU 8 : lA FUITE 
DE SPIAHERHOUSE 

La maison tombe en lambeaux, 
vous devrez vaincre un ascenseur et 
combattre une pieuvre geante 
attaquant votre barque, lors du 
passage du fleuve. Protegei Jennifer 
et evitez de chavirer. Attention au 
boss final. 




Geniale I'ambiance! On ne 
peut qu'applaudir (avec la 
main qui nous reste car 
I'autre pendouille sur ce 
qui nous reste du bras!) les concepteurs 
et les graphistes de ce jeu complete- 
ment degueulasse! "Pas de quartier" 
semble avoir ete la devise de ceux-ci, 
tant les graphismes sont immondes. Le 
feu, les monstres ecorches vifs, les ca- 
davres, les tonnes d'entrailles humaines 
qui jonchent les decors: ames sensibles, 
s'abstenir! L'action, quant a elle, est du 
meme acabit: on eclate les cranes qui 
explosent en direct, on coupe en deux 
des ghoules dont la partie superieure 
vient exploser contre un mur adjacent 
et je ne vous pane pas de la tron^on- 
neuse! Pour I'ambiance graphique et so- 
nore, pas de probleme done! Comme 
les developpeurs ont choisi d'inclure 
parfois jusqu'a cinq scrollings differen- 
tiels, I'animation en prend un coup et 
c'est bien dommage, 9a ralentit! De 
plus, bien que le challenge soit dose 
avec un premier niveau d'apprentis- 
sage (pas trop long), on se retrouve 
quand meme avec un jeu rendu difficile 
par une maniabilite brouillon lors des 
combats (problemes de gestion des col- 
lisions). Enfin, je ne vols pas pourquoi 
on a appele ce jeu Splatterhouse 2 alors 
que je n'ai pas trouv6 grande diffe- 
rence avec la version NEC appcl^e 
Splattertiouse. AAais il ne s'agit la que de 
petits chipotoges, au vu du reste. Une 
remarque: pourquoi n« pas aller 
jusqu'au bout en laissant des gerbes de 
sang rouge, et non vert comme c'est le 
cas? Je sais que certains mon?tre? ont 
le sang vert, mais je trouve hypocrite de 
la part des americains de ne vouloir ab- 
solument pas voir de sang rouge dans 
un jeu video Olivier 



NIVEAU 5: lASPlAHERHOUSE 

Sant donte l« niveau le plus long, 

avec cinq sous-niveaux, des mains sanglantes 

qui vous couront aproi et dot creatures 

cau(hemarde>ques qui sortent de (Otons gluant>. 

Recuperez un fusil a pompe, il vous servira bion! 

Le boss n'est qu'un simple scientifique fou qu'il 

ne sera pas trop difficile de tuer. 




EDITEUR : NAMCO 
GENRE : BEAT-THEM-UP 

DIFFICULTE : DIFFICILE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE -. 3 

NOMBRE DE NIVEAUX : 8 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : INFINIS +PASSWORD 



GRAPHISMES: 18 

ANIMATION: 16 

MANIABILITE : 1 7 

SON : 1 7 



JOYPAD • AOUT / SEPTEMBRE 1992 • 97 




TU VEUX UN 
BALLON DANS 
lA TRONCHE? 




Si vous aimez les si- 
mulations de basket 
et possedez une 
Megadrive, vous gtes 
benis des dieux! Acclaim, 
Sega et Electronic Arts se li- 
vrent en ce moment une 
guerre sans merci a grands 
coups de simulations de ce 
sport qui marche tres fort 
aux Etats-Unis. Arch Rivals, 
qui vient des bomes d'ar- 
cade, se detache quelque 
peu de ses concurrents 

puisqu'il propose cette conversion d'arcade tres portee sur 
Taction et la violence! Oh!, n'allez pas croire qu'il s'agit d'un 
jeu macabre, non! Le tout est traite avec humour et derision 
grace a des graphismes rigolos. En fait, dans ce jeu, toutes 
les regies du basl<et sont transgressees et bafouees. Plus vous 
jouez en oubliant les hors-jeu, les prises de loalle trop longues, 
les interdictions habituelles d'userde violence, plus vous avez 
une chance de gagner! Arch Rivals est une insulte aux arbitres 
etau fair-play sportifet Ton aime qa\ L'arbitre, d'ailleurs, n'in- 
tervient que pour donner le coup d'envoi! Par centre le coach 





U coup d'engagement voiis met directement dans k 
bain tant la determination des deux joueurs est 
laroudie! Dans un mouvement de concert, nos deux 
geants de 2 metres selevent dans les airs pour choper 
ia balle le premier. Cela ne Unit pas toujours 
"acadmiiquemeflt'l I'important est d'arriver a toucher 
le ballon le premier; ensuite, 11 est envoye vers I'arriere 
d'une petite pichenette en direction de son coequipier. 



passe son temps a hurler, les pom-pom 
girls s'excitent comme des folles et la foule 
gesticule frenetiquement! Le jeu consiste 
en un two on two (deux centre deux) sur 
un terrain en vue laterale, qui scrolle ho- 
rizontalement. Vous ne controlez qu'un 
des deux joueurs pendant la duree du 
match. Une petite fleche rouge vous in- 
dique a ce propos Id position de votre 
joueur quand il est sorti de I'ecran du jeu 
(qui suit toujours le porteur du ballon). 
Vous selectionnez au depart deux des 
quatre equipes qui sont Chicago, Los 
Angeles, Brawl State et Natural High. Puis 
il faut choisir son joueur parmi huit proposes. Un ecran montre 
la tronche des interesses et ce n'est pas triste du tout! II y a 
Tyron le geant defensif. Hammer le roi du reborid, Mofiawk 
le minable et dur, etc... Une galerie de portraits qui ferait da- 
vantage penser a des catcheurs americains qu'a des basket- 
teurs! Chacun des ces joueurs possede ses caracteristiques 
particulieres. Pendant le match, votre joueur peut faire des 
passes, dribbler, shooter et appeler la balle quand c'est son 
equipier qui la possede (attaque et defense). Le match peut 
enfin commencer et les coups de poings aussi! 




Le joueur bleu vient de tenter un tir 
a trois points. Us paniers valent un 
point lots des lancers Irancs (idem 
aux coups Irancs du loot), le joueur 
St alors place au bord de la raquette 
Ja zone rouge situee sous le panier) 
et tente un ou deux paniers selon la 
gravite de la laute commise. Les 
autres joueurs le laissent alors laire. 
les paniers classiques (par exemple 
avec un shoot, un slam duck) valent 
deux points. Enlin, lorsque le joueur 
reussit un panier de loin, ou de toute 
la;on en dehors de la raquette 
(comme c'est le cas ici), il marque 
trois points. 
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Les caracteristiques de Lewis, le grand 
tireur. Ne vous meprenez pas quand au fait 

qu'il porte des lunettes. Ce n'est pas un 

intellectuel, noni Cest monsieur technique, 

le joueur le plus rapidel 



LEUIS'S BEST 
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Les sauts dans Arch Rivals 
>ont un peu exageres 
et irrealistes mais qu'est-ce 
qu'on s'amuss! 
les rencontres au sommet se 
font d'ailleurs, en general, 
avec une violence non 
dissimulee puisque toleree. 
Celui qui tombe avec la balle 
est siir que I'autre s'est 
mange un caramel et 
retombe directement au 
tapis, sympa non? 




trangement, cette simu- 
; lation de basket n'en est 
,, pas vraiment une. Je sais, 
c'est etonnant, mais les 
choses sont comme ^a. En fait, Arch 
Rival est un jeu plus inspire parce sport 
qu'il n'en reprend les regies. Mis a part 
le fait qu'il faille marquer des paniers 
pour augmenter son capital point, 11 n'y 
a pas grand-chose pour contrecarrer 
ces dires. Sur le terrain, deux joueurs 
dans chaque equipe (on est loin des 
David Robinson ou autre Lakers Vs 
Celtics). Du fait de ce faible nombre 
de joueurs. Arch Rival presente une 
animation soignee et assez realiste, 
bien que parfois les joueurs glissent le- 
gerement. L'atout principal d'Arch 
Rival est sans aucun contexte la vitesse 
et la rapidite d'execution; en deux ou 
trois passes, en deux ou trois dribbles, 
on a completement traverse le terrain 
pourtranspercer le panier. Plus arcade 
que simulation, Arch Rival est un jeu 
plus rigolo lorsqu'on joue a deux que 
tout seul. Dans ce cas, il devient assez 
rapidement ennuyeux. J'm DESTROY 



N'oubliei pas les interceptions et les centres. Pendant le match, 

le coach donne de petits conseils completement delirants et hors 

de toutes regies en vigueur! Ses devises les plus importantes 

sont d'ailleurs: gagner coute que coiitel 

Rappelez-vous qu'il n'y a qu'une seule regie: c'est qu'il n'y a pas 

de regie, tentez des paniers de tres loin, ce qui, impossible 

dans la reafite peut se realiser dans Arch Rivals! 




En pleine 

relance, les 

joueurs foncent 

vers le panier 

adverse. C'est ici 

qu'interviennent 

les actions a base 

de (kocolats dans 

la troncbel Vous 

pouvez a tout 

moment (en 

particulier ici, 

quand votre 

adversaire lonce 

balle en main) 

frapper un 

concurrent qui 

alors perdra la 

balle! 



Dcno nooE 



Encore du basket sur 

Mesadrive et c'est une 
' bonne chose; vous avez le 

choix maintenant! J'avertis 
tout de suite les branches simulation que 
ce basket ne respecte aucune regie, au 
contrairel Le ton est a la sueur, aux 
coups de poings et aux courses effre- 
nees vers le panier. C'est le cote arcade 
qui a ete choisi dans ce two on two qui, 
du coup, se detache de ses predeces- 
seurs puisqu'il nous propose un jeu ri- 
golo et tres fun! C'est I'impression de vi- 
tesse qui attire I'attention avec une 
animation des joueurs et du terrain, 
splendide. Les graphismes sont tres car- 
toons et colores avec des sprites de 
joueurs tres grands (normal, c'est du bas- 
ket!). L'action est rythmee et I'on ne s'at- 
tarde pas trop: on fonce, on dribble, on 
shoote meme du bout du terrain! Arch 
Rivals a done le merite de sortir un peu 
des sentiers battus des autres basket et 
de ne pas ennuyer, surtout en jeu a 
deux. Le probleme est qu'il ne s'agit que 
d'un two on two qui limite I'interet, 
quand on le compare a certains five on 
five surMegadrive. De plus, I'animation 
des joueurs donne un effet de glisse- 
ment du sprite, lors des deplacements, 
assez irrealiste. Remarquez, rien n'est 
realiste dans ce jeu; cela est fait expres. 
Globalement, Arch Rivals est tres atta- 
chant et superbe de technique, mais 
n'offre pas toutes les garanties d'un vrai 
basket 6 cinq joueurs. Olivier 
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EDITEUR : ACCLAIM 
GENRE : SIMULATION SPORTIVE 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 

4 EQUIPES, 8 JOUEURS 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU « 
CONTINUE : NON 
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GRAPHISMES: 18 

ANIMATION: 17 

MANIABIUTE : 17 

SON: 14 
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PAPIN ADORE KICK OFF ET 

SENNA ADORE MONACO GP II, 

lA VIE EST BELLE! 

Le geant de la F1 qu'est Ayrton 
Senna a prete son nom pour la 
suite de Super Monaco GP dont 
le litre choisi par Sega ne sous- 
entend aucune equivoque! Vous re- 
trouverez tous les aspects classiques 
d'une simulation de course de F1 en 
3D et notamment les ingredients qui 
ont fait le succes de la premiere car- 
touche. II s'agit de se qualifier pour 
etre en bonne place sur la grille de 
depart de divers grands prix inter- 
nationaux. Tous les renseignements 
utiles sont a I'ecran: votre position, 
la visualisation de celle-ci sur un petit 
circuit en transparence, un compteur 
de Vitesse, les temps des differents 
tours, etc... II est possible de passer 
les Vitesse a la main (il y en a alors 
quatre ou sept!) ou automatique- 
ment. Trois solutions de courses vous 
sont proposees par Senna lui-meme; le Senna GP, le cham- 
pionnat du monde ou le free practice (seances d'essais). Dans 
chaque cas, votre but est la vitesse pure, le depassement de 
soi-memei 

La grande 
nouveaute de 
Monaco II est la 
presence de cet 
enorme retroviseur 
qui permet de bien 
visualiser ce qui se 
passe derriere! 
Cost important do 
savoir qui vous 
poursuit afin de 
prendre les 
risques au bon 
moment. 



C'est bien la 
premiere fois 
que Ton pent 
admirer de 
telles digits 
graphiques sur 
Megadrive. Non 
pas que le mode 









Derriere les circuits se trouve, en fond, un damier d'images repr^sentant Senna en 
train de retirer son casque. Vous ne pouvei le distinguer sur <e clicha mait cotto 
scene est animee avec realisme. Le circuit choisi, quand a lui, tourne sur lui meme 
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U grille de depart en <ue uc iieiius a la liiticopttre! Ne vous ciunnei pas: il ne s'agit pas de F1 Circus mals 
bleR se Monaco CP II. II ne s'agit que d'une image fixe faisant partie du cortege de pages de presentation et 
de transition entre les diffirentes phases preparatrices a la course. 



Les 
graphisnie 



exceptioin 

elset 

realistes. 

lis ont Hi 

grandemen 

t amilioris 



premiere 
version. 
Ons'y 
croirait 

vraiment! 



Les classlques etincelles du debut de course dues aux frottements 
des pare-chocs sur le bitume. 
7F1 




On ne pent pas se tromper en ce qui concerne les deux indlcateurs 
places de part et d'autre, en transparence. A gauche se trouve le 
compteur de vitesses et a droite, le circuit entier avec la position des 
bolides, (in ecran bien charge pour une simulation realiste... 
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Lorsqu'une vedette de la 
dimension de Senna 
' prete son nom d une si- 
mulation de Formule 1 , II 
vaudrait mieux pour cette demiere que 
le titre solt en beton armt. En fait, le 
principal probleme de cette simulation, 
c'est qu'elle n'a que tres peu, mais alors 
vraiment tres peu de differences avec 
Super Monaco GP. On retrouve dans 
Ayrton Senna tous les insredients qui 
avaient fait le succes de son aTn^. 
Malheureusement, a part les asperites 
de certains circuits et la presence des 
trois circuits de predilection et d'en- 
traTnement de la vedette, ricn ne vient 
modifier les habitudes que Ton a 
prises, en jouant a Super Monaco. 
Sans pousser, j'irai meme jusqu'a dire 
qu'au niveau graphique, cette suite est 
moins reussie. Un peu plus raplde 
tout de meme, en ce qui concerne 
I'animation, Super Monaco Grand Prix 
II est un titre a poss6der si vous n'avez 
jamais joud a Super Monaco. 

J'm DESTROY 
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EDITEUR: SEGA 
GENRE: SIMUI.ATION DE FORMULE 1 

DIFFICULTE: MOYENNE 
NOMBRE DE JOUEURS: 1 
CONTINUS: PASSWORDS 




On ne peut pas dire aue 
les developpeurs n'ont 
pas fait un r6el effort en 
r ce qui concerne la pre- 
sentation, I'environnement sraphique 
et les options de ce jeu. La route 
scrolle h toute vitesse en 3D et les de- 
cors de fond sont geniaux. Mals que 
nous apporte vraiment cette suite par 
rapport au premier episode? Des op- 
tions noi ive>M(>^, rt^ci rirri iit<; nm fv<»ai iv, 
des graphismes optimises, un retrovi- 
seur mega plus fort que vous tous re- 
unis mais un dcroulcmcnt de I'Qction 
toujours identique, hen de nouveau 
de ce cote. Je n«> crois pas qu'un 
possesseur de la premiere cartouche 
doive se procurer Monaco GP II d'ur 
gence. II ne s'agit malheureusement 
que d'une reactuolisotion, aidee par 
une grosse campagne de pub basee 
sur le personnage d'Ayrton Senna. 
Cecl explique la note qui, bien que 
bonne, peut paraTtre severe vu la qua- 
lite des animations, des graphismes et 
du challenge propose mais 9a sent Ic 
deja-vu, le rechauffe! Par contre, si vniis 
ne possedez encore oucune simulation 
de F 1 , alors jetez vous dessus. Evitez 
par exemple le recent F1 Hero MD. On 
retrouve dans ce jeu, les sensations ge- 
niales d'un pilote (ccci est du au fait 
que la vue 3D proposee se situe tres 
bas et proche du sol, comme cellc 
d'un vrai pilote; c'est grisanti). Un 
exemple pour les sceptiques de la 
serie Monaco sur Megadrive: je 
m'eclate beaucoup plus avec cette 
serie qu'avec un F1 Exhaust Heat 
(Super Famicom) super beau et rapide 
mais lassant. lei. Taction est au rendez- 
vous a chaque instant: c'est le charme 
des Monaco GP I et II. 

OLIVIER 



JOYPAD • AOUT / SEPTEMBRE 1992 •101 






"Joe et Mac est une excellente 
conversion du ;eu d'arcade et 
mehte nieme une mention spe- 
cicde...".91%JOYPAD 




KICK OFF ™ (IMAGINEER) 
DRAGON'S LAIR ™ (ELITE SYSTEMS) 
JOE & MAC ™ (ELITE SYSTEMS) 
TURRICAN ™ (ACCOLADE) 
SUPER TURRICAN ™(|MAGINEER) 
ELITE^"' (IMAGINEER) 
F15 ™ (MICROPROSE) 
DR FRANKEN ™ (ELITE SYSTEMS) 
DYNABLASTER™ (HUDSON SOFT) 

LICENSED BY 



Nintendo®, GAME BOY ™, Nintendo® Entertainment 
System ^", the product seals and other marks designoted 
as "™" are trademarks of Nintendo. 




"Les situations sont rectlistes et les 
regies du football sont respectees. 
Kick Off possede enormement 
d'options ce qui est genial". 
91 XBANZZAI 



Et bientot, la rentree de Ludi. . . 




gyj^TM. "Une magnifique saqa 
Inter-gaiactique signee IMAGI- 
NEERquitefera explorer plusieurs 
galaxies a bord d un Cobra MK 




pi^TM. "Bouclez votre ceinture 
dons le cockpit du F-1 5 Strike 
Eagle, le plus fantastique des 
jets omericains I" 




Dr FRANKEN ™: "Tu dois aider 
Frankie a retrouver les morceaux 
de son amie Bitsy pour lui 
redonner vie..." 



DYNA RIASTFR ™ . "fipst vroi - 
ment une super histoire, cc pauvrc 
Bomberman blanc, rompletement 
innocent ct qui est jete en prison. 
Vous pourrez jouer n trois. 
Completement delirant I" 
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Demandez les jeux 
LUDI GAMES 

Chez vos meilleurs 
revendeurs... 



"C'est du grand art sur 
Gomeboy, j'oime, j'aime, 
i'oime !". 92 XCONSOLES + 
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3615 

LUDI 

GAMES 




"Dragon's Loir possede des gra- 
phismes extraordinaires et vous 
fera passer de tres bons 
moments!" 93% CONSOLES + 




Distribue par GUILLEMOT 
INTERNATIONAL 
SOFTWARE - BP 2 
56200 LA GACILLY 
Tel : (16)99.08.90.88 



J'adhere au club LUDI GAMES pour un an. Je recevrai 
rapidement ma carte off icielle de LUDI PLAYER et un pin's 
LUDI GAMES. Tres regulierement je recevrai la lettre 
confidentielle du Club, et tous les trois mois, LUDI 
NfWy^un magazine plein d'astuces et d'infos 
exclusivement consacre d la selection LUDI GAMES^** pour 
consoles NINTENDO®. 

Nom : Prenom : 

Date de naissance : / / ■lJ Fille O Gar^on 

Adresse : 

Ville : Code postal : 

litre du jeu achete : 

J'ai une console : 
a Nintendo® "7 Gome Boy^" "7 Super Nintendo® 

Je joins un cheque de 50 Francs a Tordre de LUDI MEDIA 
Signature : x j i^vB 

Isignahire des parenK pour ki mmeunj 



CLUB 



Bulletin a completer 

et 6 renvoyer 

occompogne de ton 

reglement d : 

LUDI MEDIA 

CLUB LUDI GAMES 

rue des Camelias 

BP 20 

94140 ALFORTVILLE 
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II y a plusieurs formes de champion 
nats d'Europe: celui des nations qui a 
eu lieu en juin et celui des clubs cham 
pions, qui met en scene les meilleurs clubs 
des pays europeens (ceux qui se trouvent en pre- 
miere place des classements de chaque pays). Pour ceux 
qui n'y connaissent rien, sachez que c'est meme plus 
complique que cela puisqu'il y a plusieurs cham- 
pionnats d'Europe des clubs. Mais je n'irais pas plus loin 
dans ces considerations footballistiques! European Club 
Soccer vous propose un veritable marathon d'equipes 
europeennes: jugez plutot, 32 pays sont representes 
avec pour certains, 1 1 equip>es differentes. Cela vous 
donne le choix dans les deux modes choisis (arcade 
ou simulation). Dans le mode simulation, vous pou- 
vez jouer a huit joueurs (chacun votre tour) dans un 
championnat d'Europe commenqant par des 32ieme 
de finale avec toutes les equip>es. il se peut d'ailleurs que 
deux joueurs se rencontrentdans un meme match qui sejouera 
ainsi a deux manettes. Dans le mode arcade, il s'agit d'un match 
simple a un ou deux joueurs. II est possible de choisir la lon- 
gueur d'un match et le niveau de difficulte, de parametrer les 
controles au joypad, de choisir la couleur des habits des joueurs, 
etc... Je vous conseille de choisir I'equipe de Marseille et de 
bien regarder le nom des joueurs qui s'inscrit a chaque fois en 
bas de I'ecran-. Laurent Le Guen, Antoine et Marc Dropsy sont 
bien connus, non? 



"TOUT A HIT THIERRY r 
N-IEME EDITION, 
ET IL NEST PAS CONTENT ! 





Un degagement du goal, qui permei au ouam ae crier un 
"Hooo...Hi$s$!" suivi d'une interjection que je me refuse a 
reporter ici! Remarquez la precision des graphismes des joueurs 
sur le terrain. 



Le classlque choix 
des tactiques i 
tendance offensive, 
milieu de terrain ou 
defensive. Vous 
visualise! ici les 
deux joueurs 
choisis, qui sont 
admirablement 
dessines et qui 
portent les couleurs 
de leurs equipes. II 
est possihie de 
visualiser et de 
choisir toutes les 
tenues des equipes 
pr6»inli«> dam l« 
jeu. 
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Voici la page de selertion avec, en haat du ballon blanc, le choix du pays et en bas (elui 
du club dans le pays. Les fanlons et drapeaux tournent a grande vltesse lors des choIx, 
c'est superbe! Une remarqm pour les collectlonneurs: sachez qu'une version mondlale 
de ce jeu, Inthuiee World Trophy Soccer, va etre distribuee aux Etats-Unis avec les continents 
a la place des pays (en haut du ballon blanc) et les pays de ces continents a la place 
des equipes europeennes (en bas). 



Voici une action classique pour se debarrasser du goal. II faut le forcer a venir attraper 
la balle au bord de sa surface de reparation. S'il essaye de I'attraper hors de celleni, 
foncez marquer un but, c'est du tout cuit. II est malheureusement trop facile a mon gout 
de marquer des buts. 






t 



On trouve toutes sortes de digitalisations retravaillees comme, par 
exemple, un joueur qui s'essuie le visage avec son maillot, un arfaitre 
sifflant la fin d'un match on ce joueur qui laisse exploser sa joie 
apris avoir marque un but 




Tons les aspects classiques des matchs de foot sont 
representes dans cette simulation avec les touches, les 
corners, les cartons jaunes mais pas les caramels dans 
la figure en cachette! 



Jusqu'a present on avalt 
pas encore eu beaucoup 
roccdsion de d^couvrlr 
les joies du football sur 
Mesadrive. Mors quand cette oppor- 
tunlte ce presente, on la resarde pas- 
ser et on la prend en se ruant dessus. 
C'est exactement ce qu'il ne faut pas 
faire avec cette simulation de Football 
de Virsln. A part un gros defaut, qui 
decevra les gros amateurs de football 
dont je fais partle, la balle reste col- 
lee aux pattes des joueurs lorsqu'ils 
courent sur le terrain. Tout le reste est 
correct, voir meme tres bon. L'anima- 
tion est cool, les grapfiismes sont 
cools, les options de jeux sont cools, 
bref tout est a peu pres cool sauf cette 
sordide histoire de glue, qui tres fran- 
chement nuit a la longue au bon de- 
roulement des parties. Assez facile 
lorsqu'on y joue tout seal, c'est surtout 
a deux qu'European Club Soccer 
prend de I'ampleur. Un bon jeu, une 
bonne simulation, mais qui ne s'eleve 
qu'a mi chemin des sommets les plus 
hauts. 

J'm DESTROY 



EDITEUR: VIRGIN 

NOMBRE DE NIVEAUX: TOURNOI EN 

6 MANCHES 

GENRE: SIMULATION SPORTIVE 

DIFFICULTE: FACILE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 A8 

CONTINUS: PASSWORD 

NIVEAUX DE DIFFICULTE: 3 




. Virgin commence a nous 
inonder de sympathiques 
produits sur Megadrlve 
(cf Chuck Rock dans ce 
numero) et attendez-vous a d'autres 
petites gateries du genre Terminator 
ou encore Global Gladiators pour la 
rentree. Mais parlons de cet European 
Club Soccer qui, apres Tecmo World 
Cup et avant la sortie du mythique Kick 
Off on ne salt quand, propose une si- 
mulation de foot bien jolie graphi- 
quement! Mais qu'en est II de la Joua- 
bilite? On se retrouve de nouveau 
avec une balle qui colle au pied des 
joueurs, done un realisme footbalis- 
tique limite. Mis a part ce problcme (si 
s'en est un, car on s'eclate bien quand 
la balle reste coliee au porteur du bal- 
lon), il semble que les developpeurs 
aient tout de meme mis I'accent sur la 
simulation d'une maniere bien plus 
prononcee que dans Tecmo World 
Cup'92, qui etait vraiment branche 
arcade a donf. Comme pour ce der- 
nier malheureusement, 11 est assez fa- 
cile de marquer des buts a la ma- 
chine en mode un joueur. A deux, plus 
de problemesi Le scrolling multidi- 
rectionnel est bon et les joueurs sont 
superbement animes et dessines. Une 
tres bonne simul' de foot' sur Meg'! 

OLIVIER 
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Goncours 



Quatre series de lots 

Le lot des oates 

Le jeu de plateau TABOO "Le ieu des mots 

interdits'VplusI pin's "taboo" 

Leiotdesneros 

Initiation aux jeux de role avec HERO QUEST 

qui vous transporlera dans I'univers du 

lantastique 

Le lot de ceux qui rechercnent des sensations 

fortes sur leur NES 
MARBLE MADNESS/ un ^rand clossique 



joyTDfMl 



vous sont proposees 

Le lot de ceux qui ont la bougeotte, et qui 

forcement ne peuvent pas s'embarrasser de 

leux volumineux 

Le JEU DE COCHONS (sans commentaire) 

10 gagnants par series de lots !! Les premiers d raire 

un sans-faute seront les premiers servis. 

Alors, tous d vos bulletins ! 

Bien indiquer sur votre bon de participation le 

jeu que vous avez choisi en fonction des 4 series 

de lots. 




1 ) MB et JOYPAD organisent un concours qui sera clos le 1 5 septembre 
1992dminuit. 

2) Tout le monde peut participer, sauf les membres de MB et JOYPAD. 

3) La participation implique I'envoi d'un bulletin de participation original. 

4) Lo lisle des gagnants sera communiquee dans Joypod n°l 3, paraissant 
lel5octobrel992. 

5) les bulletins ratures, incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte. 

6) En cos d'ex-aequo, les gagnants seront departages par tirage au sort. 



& i^v^ll^-l-i 

A renvoyer a Joypad, Concours MB-Joypad, 103 boulevard Mac Donald 75019 Paris, 

avant le 1 5 septembre 1 992, minuit. 



1 - MB distribue des jeux sur consoles 
A D SEGA 

B D NINTENDO 
C DNEC 

2 - Retrouvez le slogan de MB 
A D MB, le moTtre du jeu 

B D MB, le monde fantastique 



C D MB, c'est Mega Bien 



3 - Parmi ces courses de voitures, 

laquelle est distribuee par MB ? 

A D Out Run 

B n 944 Turbo Cup 

C D Corvette ZR 1 Challenge 



Nom Prenom : 

Adresse : 



Code postal: Ville : 

Si je fois portie des gagnants, je choisis le jeu suivant : 

Reponses :inA DB OC 2nA DB DC 



■ Age: 

3nA n B n c 



Console : 

4nA n B n c 




Et bien voila, Taluluto 
est de retour, apres s'etre 
repose un mois. Faut dire que lui 
aussi a du prendre la tangente 
en Juin, pour passer son 
BAC. Comme quoi, 
meme les heros 
sont diplomes. 
Voici done la fin de ce 
dossier qui tombe a 
pic pour decrocher 
votre bac H. 



Dossier rithi par Le Grand Ma|iciefl Arttmus 
Gregovitch Volenskajfa (avec I'accord du Cirque 
Bamum et de TF I . avec Oranglna, Mars, min's et 
Ajax VC), mis en page par son assistant Le joyeux 
Linos. Je vous rappelle que I'illustre Artimus 
Gregovitch Volensb/a se produit actuellement sous 
le grand chapiteau Ricard, avec son fameux spectacle 
comprenant; La nrtaile infemale, la disintegration d'une 
andouillette de Vire les /eux band^ (Gregovitch. 
pas Tandouitlette), le coup des foulards multicolores 
qui n'arrttent pas de sortir de la inanche (super-joli), 
et i la fin, 11 fera sortir de son chapeau-claque; 
deux lapins blanc, une colombe, trois enclumes, 
un hippopotame, un sous-marin nucliaire soviitique 
rthmi et trois sacs de sables. 




MIMOLA, DANS SA GRANDE BONTE, VOUS PERMETTRA D'UTILISER 
SON POUVOIR LORSQUE LE BESOIN S'EN FERA RESSENTIR. 






i wj m 
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3- 1 : Talu est bien decide a punir celui qui a transforme 
Mimola; pour ceia, il part dans la foret maudite. 
En haut du premier arbre, Talu trouvera une magie. 
Puis, il rencontrera au gre de son voyage, des arbres 
pas mechants mais qui gfinent avec leurs bras, et des 
dragons violets qui crachent a vue. Plus loin, au 
sommet d'un arbre immense ou est perche un Twiki, 
se trouve Ijikawa Rui, qui vous prodiguera des conseils 
inutiles, car en jap. Pour y acceder, montez sur un 
arbre plus a droite et, une fois en haut de cet arbre, 
empruntez diverses plates-formes vers la gauche pour 
aller aux renseignements. 



► 




3-2: Cette fois, les ennemis ne resteront pas passifs. lis vous voleront dessus car ce sont des chauves-souris 
qui, ici, vous assaillent. Le mieux, c'est de vous baisser quand elles sont en formation haute et de les tuer 
lorsqu'elles sont a votre hauteur. Puis Racula Hakushaku (un cousin de Drac sans doute), viendra vous 
prendre la tSte. Pour voir ce qui vous attend, regardez ses mains. Lorsqu'il leve un doigt, il fait surgir une 
plaque du sol afin de vous monter a sa hauteur. Lorsque le bloc retombe, des pommes tombent aussi. 
Lorsqu'il reunit ses mains, cela signifle qu'ii va lancer sur vous une nuee de chauves-souris. 






i^"" K^" "^ • «A/' rVi'V'l'V'^W'" .V- r^^ 
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NIVEAU 3-4 
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3-4: Un canyon. Aliens droit au but Pour attra 
pics, puis planez et vous arriverez sur la plate-i 
Faites attention aux Yeux, ib tirent par intemr 
froid comme style, hmmm?) Apres cela, n'oub 
haut a gauche du niveiui; il parait que c'est cap 




3-3: Pour passer ce 
niveau, il faut des reflexes 
et de la chance. En effet, 
des girafes vous bloque- 
ront le passage tandis que 
des petits singes descen- 
dront du ciel. A noter que 
vous pouvez latter les 
singes qui descendent. 





3-5: OOooOooh (comme dirait Seb -NDLR: Quand II se leve le 
matin!-) ben vous v'la en enfer. Le pire, c'est qu'ici on ne rigole plus. 
Au menu: m<uns-tgtes geantes qui sautent sur tout ce qui bouge, lacs 
de lave, jets de lave a eviter (en ecoutant le bruit qu'ils font c'est tres 
facile). Pour les mains rouges, le probleme est different vu que vous 
devrez les frapper. II faut les attirer tout pres de vous puis vous 
reculer et les frapper. 




3-6: Le mime en couleurs (comme dirait Ludo). 

En effet, la seule difference que Ton peut noter avec le 

■ stage precedent, c'est au niveau de la riviere de lave 
fa traverser, car les plate-formes mobiles ont un malin 

■ plaisir a vous amener pres des boulettes chaudes qui 
Isortent. Un escalier sympa vous attend, 11 est farci 

i de lave et vous risquez de 
tomber k chaque pas. 
Genial non? 





ler le coffre, sautez sur la plate-formes avant les 
trmes en lachant vos ailes au bon moment, 
ttence; evitez done de rester devant (plutdt 
ez pas d'ailer voir le pere d'Honmam tout en 
:al pour la suite. En jap, mouaiff. 
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TALU N'A PLUS RIEN A FAIRE ICI. IL REPART DONC 

DANS NOTRE DIMENSION, MAIS AVANT, KINAKAMO, 

LA TANTE DE TALU, LUI APPRENDRA UNE 

NOUVELLE MAGIE QUI TRANCHE EN DEU^C TOUT 

CE QUI SE TROUVE DEVANT NOTRE HEROS. 



4-1: De retour en ville, bien des choses ont changd. Des oiseaux vous larguent des ordures, les panneaux vous vantant 
ont 6tk change, tout est de travers. Traversez vite ce niveau sans encombre, sauf le dernier gouffre qui necessite un 
grand ilan avant un envoi sublime afin de le franchir. 
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3-7: Au bord d'une riviere, Talu devra se frotter a de 
vilaines tortues communement appelees Gabeyra. 
Eie ne sont pas dangereuses si vous restez sur leurs 
dos, les flammes ne vous atteignant pas. Le probleme 
c'est que Talu ne salt pas nager et qu'& la moindre 
chute, zblouf! A noter que les panneaux "do" peuvent 
Stre utilises comme armes. 





^"wm "^mf 
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3-8: Dal Oo le mechant qui a trans- 
forme Minnola vous attend, et avant de 
I'afFronter, autant dire qu'il porte bien 
son nom. La technique est simple en 
apparence: attrapez la boulette verte 
qu'il cree et balancez-lui dans la tSte. 
Puis allez vers le fond de Tecran et 
evitez les rayons qu'il vous lance 
(par series de trois). Puis revenez, 
attrapez sa boulette, etc. Attention, 
si vous ne vous Stes pas saisi de sa 
boulette, ne restez pas devant, 
c'est lul qui va vous la balancer. 



► 









9x0 
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4-2: Houlala, il est fou, revoili Harako et son Hdlicopt^re. Bien decide k vous faire la peau cette fois-ci, il faudra 
sauter les divers obstacles sans tomber dans les trous. Et vous ne pourrez mSme pas souffler, vu que le scrolling 
est continu. Ne vous inquietez pas, votre course sera de courte dur^e, car Haral<o se plantera avec son Helico 
dans un immeuble. 



HORREUR, ULALUTO, LE RIVAL DE TALULUTO, A ENLEVE KAWAY, 
LA GONZESSE DE HONMARU. ALLEZ, TALU, AU BOULOT! 




5- 1 : en route pour le ch&teau d'Ulaluto! 5-2: Rien i signaler, k part ce pot de compote en haut i gauche. 




5-3: Dans cette salle, je vous conseiile 

de prendre un chariot et de vous laisser 

descendre, vous allez 

voir, fa va rouler 

comme dans -^ 

du beurre. 



5-5 (I): Empruntez ce chariot, mais ne vous affolez pas si vous le ratez, il continue 
sa route et revient vous chercher. 

5-5 (2): Se baisser est la meilleure des solutions pour ^viter ces pointes 
(remember Marvel Land). 




5-6; Id, il faudra ^viter de sauter tris haut, malgr^ I'envie de latter les petits 
monstres, le plafond etant recouvert de pics. 





5-4: lei, il vous faudra etcalader, monter 
toujours plus haut (I'm Destroy a trop 
suivi ce proverbe). Vous £tes bloque? 
Normal, lorsque vous verrez la t6te 
d'Ulaluto, tapez dedans, elle grimacera 
et vous pourrez monter dessus. 

5-7: Le classlque du |eu de plate-formes: 

le labyrlnthe final. Vottk comment ne pas 

sirieusement entamer votre sante mentaJe: 

I: Prenez la porte du milieu qui vous 

conduit au 2. 

2: Allez sur la porte qui vous m^ne en 3. 

3: La porte de gauche m^ne en 4. 

4: Prenez la porte du bas qui mene en... 

5: La porte de droite, maintenant. 

6: Oui oui, la porte de droite. 

7: Tapez le petit true mauve, il deviendra 

grand et fort et vous permettra de passer 

en haut a gauche et done en 8 

8: Tapez dans ce colosse, il rentrera sous 

terre et vous pourrez alors allez en 9. 

9: Ne vous prenez pas la t£te: mettez- 

vous en invulnerability et frappez i mort. 



5-8: Voili enfin le grand m^chant de 
I'histoire, le fameux Ulaluto. Pour lui 
apprendre les bonnes manieres avee les 
filles (et, sans me vanter, j'en connais un 
rayon la-dessus -NDLR: Personne n'a dit 
le contraire...-), il faut attendre quMI vous 
balance trois petits erapauds, les tuer, puis 
attendre qu'il descende et, k ce moment- 
\k, aller sur lui et frapper. Sinon, vous allez 
vous prendre un coup de flamme dont 
vous vous souviendrez. Voili e'est la fin, 
bravo et bonnes vacances. 
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LA MACHINE 
D'H.G. WELLS 
AU PAYS DES 
NINJAS ! 







Si pour vous Philippe Ebly et H.G. Wells 
sont des noms qui riment avec bonheur, 
attention les yeux, car c'est parti pour un 
voyase dans le temps! Diverses epoques 
sont attaquees et dominees par des creatures 
d'une etranse cruaute... Vos superieurs n'ont, 
pour I'instant, que des soupgons, mais il se 
pourrait que les industries de Mars (et peut-etre 
celles de Bounty et de Crunch) soient derriere tout cette 
sombre histoire. II faut que le masque tombe! Trois 
guerriers sont done envoyes pour epurer les 
epoques atteintes. lis traverseront la prehistoire, 
I'Egypte Antique, le Japon datant de la guerre ci 
vile... Grace a leur magie ou leurs techniques 
de combat, il leur faudra TOUT detruire, cas- 
ser, briser, cressoniser(la, ga devient sau- 
vage!) reduire en puree, pulveriser... Ah! 
Ah! Ah! On va enfin s'eclater ! ! ! 




Les void tons les trois, les guerriers 

voyageurs dans le temps, les 

G.V.Tl Vous vous en doutez, ils ne 

seront que deux a partir en memo 

temps au combat, heureusement 

sinon le jeu se finirait avant meme de commentef! 

Tiens, avant meme d'allumer la console ou encore 

d'acheter le jeu! Ou meme avant que le jeu ne soit con9i! 

Cest d'ailleurs pour cela que les programmeurs ne font 

pas certains jeux! Ils le linissent avant de I'avoir fait.. 





Spectaculaires et devastatrices, le magie des trois guerriers en course seront a utitiser de preference devant les boss de tin de niveau. 
En cumnlant vos sorts, vous devriez venir a bout de n'importe quels ennemisi 





Le pharaon ne po- 
sera qu'un strict mi- 
nimum de probleme 
an duo destructeur. 
Usez au bon mo- 
ment de votre 
magie et le bougre 
s'en retournera 
dans son sarco- 
phagel Merci qui? 
Merci Momie 
Nova... 




Vous pourrez, lorsque votre 
niveau d'energie vous le 
»<>rmettra, vous transformer on 
nstrel Phoenix, tigre ou encora 
aragon, tout sera la pour reduire 
I'adversaire en cendres. On a 
rarement fait mieux dans le 
domaine de la destruction a 
repetition... 
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L'action est aussi ponctuee par des phases de dialogues 

entre les personnages, te qui introduit un minimum de 

scenario. Ce n'est pas desagreable (ni tres original dans le 

theme), meme si ce n'est pas toujours bouleversant de beaute. 



EDITEUR : ALPHA 
GENRE : SHOOT THEM UP 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 4 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE ; 3 

NOMBRE DE NIVEAUX ; 7 

TAILLE CARTOUCHE : 45 MB 



Katana en mains, ce samouraY sort! du Japon medieval ne sera pas a la hauteur dans ce combat, mSme si ses 
adversaires font figure de teckel a poll ras face a ce colosse. 




Ces sumos pareront bon nombre 
de vos attaques de leurs petits poings tout 
muscnleux... Prouvez leur que le poids n'est pas 
un si bon point! Vivent les nains! Ceux qui se 
battent centre des sumos geants ! 



fc Neo-Geo oblige, une fois 
de plus, nous sommes de- 
; vant une super produc- 
ftion disne de la XXth 
. Certes, NInja Commando 
n'est qu'un simple Commando, mais 
alors, putain la vache quelle realisation! 
C'est du grand art. Encore une fois, 
nous sommes en presence d'un veri- 
table chef-d'oeuvre de technologie. 
Les sprites sont animes a la perfection, 
les couleurs ainsi que les decors de 
fond sont prodigieux. Plus fort en- 
core, la musique et les animations so- 
nores lorsque les mecs crevcnt et ex- 
plosent dans un torrent de cris 
devastateurs, sont d'une sonorite mega 
convaincante. Bref, inutile d'allercher- 
cher plus loin, Ninja Commando est, 
une fois de plus, le Top dans le genre. 
J'm DESTROY 



;C'est tout a fait vrai, la 
realisation de ce jeu n'est 
pas ce que Ton pouvait 
S attendre de mieux d'une 
Neo Geo. L'animation doit subir (c'est 
le mot!) de tres nombreux ralentis- 
sements, les graphismes sont tres 
beaux, ce qui change du superbe ha- 
bituel sur cette machine, et les sons 
-en particulier les voix digitalisees- nnt 
ete bien meilleurs sur d'autres pro- 
ductions. En somme, rien d'exc«p- 
tionnel a priori. Pourtant, le massacre 
a la chaTne dans differentes epoques, 
possede son charme et, surtout a 
deux, on trouve son bonheur dans le 
carnage et la destruction, Toute forme 
de subtilite intellectuelle est, bien sur, 
bannie de ce jeu qui, en outre, se re- 
pete beaucoup. Ideal pour se de- 
fouler, Ninja Commando ne devrait se- 
duire que les "occros" de lo 

destruction, tous ceux par exemple 
qui, comme moi, adorent un Super 
Smash TV sur SFC. Adeptes de la non- 
violence, allez voir ailleurs. 

TSR 



GRAPHISME : 


15 


ANIMATION : 


13 


SON: 15 




MANIABILITE 


:18 
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Nous sommes 
en1996etsurla 
terre regne une 
pagaie, pour 
ne pas dire un b... pas 
possible. Imaginez un 
instant que les monstres 
de cent metres de haut 
qui faisaient I'horreur 
des populations ter- 
nennes lors du premier 

episode de ce jeu, soient encore la! -lis ne sont 
pas morts? -Non, les bougres sont bien vivants, 
meme s'ils ne sont plus que trois. Le probleme 
maintenant pour les monstres -et les humains- c'est 
que le danger vient d'ailleurs. Je vous laisse de 
viner... -Heu... Edith revient? Mireille Mathieu ar 
rive au pouvoir et rend son repertoire obliga 
toire a I'ecoute?... -Hep! On s'arrete, je n'ai 
jamais parle de torture! J'ai dit que c'etait I'hor- 
reur, mais restons raisonnables, tiens, je risque 
meme ce mot bizarre que je n'ai jamais com- 
pris, cartesiens! Cela pour dire que le danger 
vient des extraterrestres! Encore eux? 
On croyait qu'ils etaient 
tous morts lors de la 
quinzieme version de 
Space Invaders? -Erreur, ils sont bien la! 
Et pour abattre tout le monde! Conclusion, 
les monstres, les notres, tentent de conte- 
nir I'attaque, les E.T. veulent aneantir nos monstres et nous, 
les humains, on frappe dans le tas, les deux camps etant aussi 
dangereux I'un que I'autre. Malins que nous sommes! 



"ILS REVIENNENT, ILS ONT FAIM, 
IIS NE SONT PAS VEGETARIENS. " 
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Rares sont les jeux se deroulant au pays des'wKliesV^v camembert et des meilleurs magazines de jeux 
videos, c'est-a-dire, la France. En plein Paris, cassei tout! Tour EiHel, Arc de Trlomphe... A vous de faire 
un Paris Brfile-t-il II! 
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Atomic Guy, -mais les autres aussi-, pourra utiliser 
des pouvoirs de combat du genre expeditil. Jugez- 
en plutot en regardant cette attaque, aussi belle 
qne destrurtrite! 
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Une fois dans le desert, c est-a-dire une fois Paris reduit a I etat de souvenir, mefiez-vous aussi bien de vos 
adversaires que des trous de sables mouvants. Vous le voyez, etre broye instantanement, ce n'est pas drole, 
surtout lorsque les continues ne sont pas inflnis. ^ 




II n'existe pas de jeu plus galere 
' a tester qu'un jeu sur cette sa- 
tanee console. Eh oui, c'est tou- 
jours la meme rensaine, toujours 
les memes plans: tout, techniquement par- 
lant, est toujours parfait. Alors que voulez- 
vous que je vous dise? Que les bruitages sont 
dements, que les animations sont petantes 
et geniales, que les graphismes sont diaboli- 
quement superbes. Alors oui, je vous le dis. 



Vous etes contents, j'espere. . . A part cela, King 
Of The Monsters II reste, au niveau de I'inte- 
ret, un jeu limite. C'est-a-dire que c'est drole, 
amusant la premiere demi-heure, on est 
ebloui par I'ingeniosite des programmeurs, en- 
suite, tout se gate et devient lassant. 
Extraordinaire techniquement parlant, KOTM 
II es, a la longue, un jeu moyen. II reste ce- 
pendant superieur a son predecesseur. 

J'm DESTROY 



Dans cette secoide version, vous aurez a faire h bien 
des bonns differents et non plus aux seules boules 
d'energie. Bombes, sur lesquelles il ne faut pas 
marcher, ralentisseur, inversion de pouvoir... bien des 
maux et des malus en perspective! 



lis ont reussi... reussi a 
faire un jeu different de 
■ son predecesseur, tout 
en gardant le meme nom. 
King of Monsters II n'est pas une pale 
replique de la premiere version. Le cas 
est assez rare pour qu'on en parle. II 
s'agit, cette fois, d'un bon beat them 
up a scrolling horizontal, les rares mo- 
ments de scrolling vertical etant sur- 
tout reserves a la collecte de bonus 
en tous genres. Le jeu offre bien plus 
de variete que son predecesseur, sur- 
tout en ce qui concerne les bonus. 
Pourtant, il est bien loin d'etre un mo- 
dele du genre baston. Son principal 
defaut : les prises tres limltees (une 
demi- douzaine au total!), sinon, II faut 
bien avouer que King Of Monsters II salt 
faire preuve de variete dans Taction 
puisqu'en se battant, il faut aussi evi- 
ter certains pieges dus au terrain lui- 
meme. Autre bon point : les decors. 
II est tres amusant, meme delirant, de 
se promener dans des sites connus et 
de tout casser. C'est certainement pri- 
mitif, mais comme il ne faut pas sortir 
de Polytechnique pourjouera King of 
Monsters II... Cote bande sonore, les 
bruitages sont tres bons, mais la mu- 
sique ne se fait pas assez entendre. 
Animation et graphisme n'ont pas 
manque le rendez-vous, c'est qa la Neo 
Geo! 

T.S.R. 



EDITEUR: SNK 

TAILLE CARTOUCHE: 74 MB 

GENRE: BASTON 

DIFFICULTE: MOYENNE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 OU 2 

CONTINUE: 3 

NIVEAUX DE DIFFICULTE: 4 
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Beaucoup d'entre vous connaissent certainement le 
dessin anim^ japonais Robotech. Oui? Eh bien, 
c'est parfait, car vous pourrez facilement vous 
faire une idee sur ce qu'est Macross 2036 qui n'est 
autre que le nom jap' de cette serie. Si vous ne saviez 
pas exactement quand se situait Taction, vous pourrez 
esalement I'apprendre, puisque dans le titre, on nous si- 
snale qu'elle se passe en 2036. Ca concorde? Mors c'est 
parfait. II n'y a plus qu'^ vous expliquer ce qui vous at- 
tend, au detour de ce jeu. Nous sommes done au debut 
du 21 erne mill^naire et la vie suivait son cours tout ce qu'il 
y a de plus normal, jusqu'S ce qu'un agent terrien des ser- 
vices secrets remarque 
une anomalie dans le 
comportement des 
gens. Ces derniers 
avaient, en effet, une 
f^cheuse tendance a 
ne plus hen faire, a 
n'gtrejamaisau travail, 
etc... L'economie de la 
planete commenqait 
serieusement ci s'en 
ressentir. Cet agent 
mena I'enquete une 
bonne trentaine de 
jours et decouvrit que ij 
les gens qui ne fai- ij 
saient plus rien, etaient 
en fait... des Aliens!!! 



toujours 

jis, sur les , 

. la NEC, de superbes 
phases de dessins animes vo 
Mais cette fois, vous ne les r 
seulement au debut ou a la fin de votre mission, 
mais pratiquement a toutes les phases importantes 
de votre periple. Eh., entre nous, en plus ;a parte! 
Et en vrai japonais s'il vous plaTt! 



Fort de sa decouverte, il se pr^cipita dans son bunker se- 
cret pour en avertir les personnes competentes. Apres 
de plus annples recherches, il fut etabli que les Robotechs, 
machines robotiques monstrueuses, etaient pretes a nous 
envahir et que quelques "eclaireurs" avaient ete diligentes 
pour preparer le terrain. Fort heureusement, tout fut mis en 
place pour pouvoir les recevoir comme il se devait, car on 
les avait reper^s quelque part dans un coin de I'espace. 
On envoya done le fleuron de notre aviation inter-galactique 
qui se composait d'une femme et d'un homme hyper-en- 
trainfe. A eux deux, lis allaient certainement r^ussir dans leur 
perilleuse mission, mais il paralt que vous devez leur don- 

ner un coup de main, 




alors qu'attendez- 
vous? Tous ^ vos 
postes, et pas de 
quartierl! 

A la fin de chacune de vos 
missions en vaisseau, vous 
devrez affronter ces fameux 
Robotechs. Eh oui, quand 
/en a plus, yen a encore! A 
la fa^on Forgotten Worlds, 
vous dirigerez votre propre 
robot en le laisant pivoter a 
droite et a gauche, le tir 
etant, pour la circonstance, 
automatique. Plus vous 
progresserez et plus les 
monstres seront enormes. 
Quelle information! 
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Chaque fois que vous rencontrerez un Robotech, on vous laissera le plaisir de le decouvrir avant, histoire de vous foutre 
la petoche. En general, ils sont 1 fois plus gros que vos propres robots! 



. Avec ce nouveau shoot a 
' scrolling horizontal, on 
peut dire que le CD ROM 
NEC est tres bien pourvu 
en matiere de jeux de tirs. Apr^s les 
dernieres nouveautes en date, du 
style Psychic Storm ou Spriggan II, il 
etait difficile de rester au niveau. Eh 
bien, je dois dire que cela est effecti- 
vement le cas. Et meme mieux. C'est 
vraiment un reel plaisir de tirer sur tout 
ce qui bouge. Meme si parfois on a 
droit a quelques ralentissements assez 
ennuyeux, mais pas tres genants fina- 
lement. On peut meme dire que 
iorsque ^a va vite, qa va vite! D'autant 
plus que vous pouvez parametrer la 
Vitesse du jeu, ce qui est alors assez 
interessant. Et si les graphismes des 
monstres sont loin d'avoir ete realises 
par le peintre David, on peut dire, par 
contre, que les decors de premier ou 
d'arrlere- plan sont superbes. La mu- 
sique est, bien entendu, sublime, bien 
aidee par des bruitages tres convain- 
cants. Pour ce qui est de la duree de 
vie, il faut que je vous dise qu'elle de- 
pend de vous, car plus vous irez loin, 
plus vous pourrez beneficierfacilement 
de continues supplementaires. 
Bref, un tr^s bon shoot, sans tout de 
meme rivaliser avec le genialissime 
Gate of Thunder. TRAZOM 



uMm. 



Dans cette phase assez bpeciacuidire a \a Meroblaster, vous 
trouverez sur votre chemln de multiples bonus (pastilles jaunes), 
que vous n'aurez pas trop de difficulte a vous procurer. Car avec 
I'arme que vous possedez, se frayer une route sera un jeu 
d'enfant. D'autant plus que deux petlts modules se sont agrlppes 
a vous. Ils seront tres precleux. 



©Nous revoila done avec 
un jeu de tir sur CD Rom 
PC Engine. Et comme qui ^^ 
dirait, Macross 2036 est ^M 
loin d'etre exceptionnel. En fait non, ^^ 

rectification, Macross 2036 est assez 
mauvais. Disons que ce titre n'a rien de 
remarquable pour accrocher le joueur. 
A bord de votre vaisseau, vous devez 
tirer sur tout ce qui bouge. En recu- 
perant des options, vous fortifiez votre 
armement, mais bon, il n'y a rien de 
bien extraordinaire a cela. De plus, les 
graphismes et les animations ne sont 
pas a s'arracher les cheveux de la 
tete, alors, pour se faire plaisir avec 
Macross 2036, il faut en vouloir et 
s'accrocher serre au Joypad. 
Heureusement il y a les musiques, mais 
cela ne suffit pas. J'm DESTROY 




Des tirs super-puissants, en veux-tu, en voila! 

II y en a de toutes sortes. ici, par exemple, 

vous avez en votre possession une arme destructrice, 

qui pourra delivrer toute sa puissance, 

seulement si vous laissez retomber la jauge d'energie 

qui se trouve en bas a gauche. 




Eh oui, vous I'avez 
certainement compris, 
il faudra que vous passiez 
obligatoirement par 
un magasin inter-galactique 
pour vous procurer des armes 
de plus en plus puissantes. 
Plus vous jouerez, 
plus votre score (alias votre 
niveau de trie), sera eleve 
et plus vous pourrez vous 
servir dans les italages. 



EDITEUR : NCS 
GENRE : SHOOT THEM UP 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 4 

MACHINE : SUPER CD ROM 2 NEC 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU « 

CONTINUE : VARIABLE 

NOMBRE DE NIVEAU : 5 



GRAPHISMES: 16 

ANIMATION: 16 

MANIABILITE:17 

SON: 18 



84%« 
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Comme il est de coiitume sur CD ROM NEC, vous serez une nouvclle fois 

(oifronte a ces superbes dessins animes aux couleurs miroitantes. 

Ea pasunt, vous ferez la connaissance des principaux protagonistes du jeu, 

et vous vous (erez pcut-etre une idee sur le pourquoi du cofliment de I'affaire. 

A vous de decider si oui ou non vous ailei partir a I'aveiiture, ami ! 



Tout a commence le jour ou Kajimura, un homme 
de sciences comme Ton dit, et qui avait la pas- 
sion de I'aventure, un peu comme Indiana 
Jones, decouviit en compulsant des anciens ma- 
nuscrits, qu'un tresor secret avait ete enfoui quelque 
part au fin fond d'une jungle. Un bon nombre d'ex- 
peditions avaient d'ailleurs ete entreprises pour essayer 
de le retrouver, mais toutes, sans exception, furent 
vouees a I'echec et Ton n'eut plus jamais de nouvelles 
de ces aventuriers. Tous pourtant etaient des hommes 
de grand talent et connaissaient le terrain comme leur 
poche. Desormais, tout le monde se demande ce que 
sont devenus ces explorateurs. Kajimura, qui avait 
suivi ces "nouvelles" de tres pres, avait egalement de- 
cide de partir a leur recherche. Mais voila que peu de 
temps apres avoir decolle de 
son port d'attache pour se re- 
trouver dans cette fameuse 
jungle, la fille du professeur 
regut une lettre de son pere 
qui semblait I'informer qu'il 
avait de gros problemes. 
L'ayant a peu pres localise a 
I'aide des precisions donnees 
par cette lettre, elle decida 
de partir a son tour a sa re- 
cherche. C'est desormais a 
vous de jouer, pour tenter de 
retrouver sa trace, et peut-etre 
decouvrir autre chose de 
beaucoup moins agreable... 
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Us lanceurs de 
lamme, vous 
'onnaissez? Non? 
^h bien, vous allei 
faire leur 

connaissance. Vous 
avez interet a ne 
pas moisir id trop 
longtemps. Sinon 
vous risquez de vous 
transformer en 
gigot roti. Pour le 
type qui est en face 
de vous, 11 paraA 
que vous seriez 
appetissant Gloup! 



J'ai vu une fois une emission a la tele, une 
sorte de pretresse qui tentait -et qui 
reussissait (!]- de faire trois baisers sur le 
front d'un cobra. Venimeux evidemment! 
Peut-etre devriez-vous en faire autant pour 
•ssayer d'apaiser sa colere legitime. Ou si 
vraiment vous n'etes qu'une poule 
mouillee, vous pourrez tris bien vous 
' barrasser de cette bete immonde en lui 
ant dessus. C'est radical! 
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Admirei ces su- 
pcrfaes graphismes! 
On sent vraiment le 
cripHSCule vous tom- 
ber dcssus. C« es- 
pkes de moises 
tiwurs vous en (e- 
rant voir de toutes 
Im couleurs, mats 
heweusement que 
vous avez I'arme- 
boomerang. Vous 
pourrez d'ailleurs en 
aagmenter la puis- 
saKe. En passant, 
regardez en bas a 
draKe, vous n'avez 
pas beautoup de 
tenps. II est limlte 
en nombre de jours- 



Pour de la plate-forme, 
c'est de la plate -forme! 
' La premiere pensee qui 
m'est venue en voyant ce 
jeu fut: "Wonderboy!". Comment ne 
pas voir en ce jeu I'ancetre meme de 
nombreux hits? La maniabilite Pc en- 
Sinienne, le son Cdromien, ce jeu a 
tout pour plaire, ou presque. En effet, 
les graphismes du jeu sont tres maigres, 
meme si parfois on est agreablement 
surpris, mais sans plus. Ce n'est done 
pas dans des effets spectaculaires qu'il 
faut rechercher I'interet de ce jeu, 
mais plutot dans ses innovations (pla- 
teaux synchrones, cocktails d'armes) 
tres sympathiques. En fait. Adventure 
of Chris auralt pu s'intituler "Legendary 
Axe Jr", car la realisation est correcte, 
et I'interet de jeu excellent. GREG 




Pour UP jeu de plates- 
formes, c'est un jeu de 
plates-fames! Vous n'aurez 
vraiment aucun repit. A 
tout moment, vous devrez jeter un oeil 
a gauche, a drolte, en haut... Un peu par- 
tout, quoi! Au fur et a mesure de votre 
progression, vous recolterez des bonus 
qui vous permettront de vous revitali- 
ser, de vous foumir en armes plus puis- 
santes (boomerangs, tirs...), ou encore 
de vous procurer des pieces d'or qui fe- 
ront toujours du bien dans le porte- 
monnaie. Le personnage, quanta lui, re- 
pond tres bien aux injonctions du 
joypad, de sorte que vous pourrez ai- 
sement sauter, vous baisser, tirer, etc... 
assez facilement. Les niveaux sont varies, 
beaux graphiquement, de meme que les 
ennemis et les monstres de fin de niveau. 
Au niveau son, je dirai plutot que c'est 
la musique qui s'offi'e la part du lion. Elle 
est vraiment supetbe, en regard des sons 
assez simpllstes pour un CD ROM (en de- 
hors des voix humaines!). Bref, c'est un 
bon jeu. IKAZOM 



EDITEUR : PACK-IN-VIDEO 
GENRE : PIATES-FORMES 

DIFFICULTE : MOVENNE 
NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 
NOMBRE DE NIVEAUX : 8 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 5 
AAACHINE : CD ROM NEC S 



80% 




La, vous possedez (ertaioemeat I'arme la plus 
pyissanto qui soft. Le boomerang vert> pour {aire 
pew aux martieos, fait des ravages. Dais n'im- 
porte quelle c inonstance', vous en aurez (ran- 
deneirt besoin. b tirant tr^ rapideineat vws 
pourrez meme obtenir deux tirs sim«ha«is, 
« qui est loin d'etre desagreable. 



Aaahl Un monstre de fin de 
niveau! Enfin. On se demandait 
vraiment pourquoi on n'en avail 
pas vu jusque la. Pour la peine, 

on vous en a laisse un gros 

morceau. Une tete de mort avec 

un (ervelet. A votre avis, que 

faudra-t-il detruire? Le 

cerveau? Bravo, vous avei 

gagne une boile de choucroute 

garnie! Cela dit, te ne sera pas 

tellement evident or il se 

defend le bougre. 



GRAPHISMES : 15 

ANIMATION: 15 

MANIABILITE: 16 

SON: 16 
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CHAUVE-SOURIS QUI 
PEUT, BATMAN EST 
DE RETOUR! 




Aiwc de superbes graphismes de ce genre, reliefs des sculptures 

sur ies murs et tout le reste, je ne vols vraiment pas quel jeu, 

sur ce plan, pourrait etre compare a ceiui-ci sur la lynx, lis ne 

doivent pas etre tres nombreux. En tout cas, notre heros n'a 

pas vraiment le temps de regarder le paysage car il est a ckaque fois assallli 

par une meute de fous-iurieux qui veulent lui couper ses ailes de..: ckauve-souris. 



BATx'VIAN 



De nouveau, dans la belle ville de Gotham City, 
c'est le foutoir le plus total. Mais qui est res- 
ponsable de ce radical changement, alors 
que justement tout avait ete fait pour que tout 
aille pour le mieux dans ce charmant lieu. Mais que vou- 
lez-vous, lorsqu'on est un super-vilain comme le 
Pingouin, on ne prend jamais de vacances. Et tout est 
pretexte, a ses yeux, pour semer le trouble et empe- 
cher Ies gens de vivre en paix. II ne lesine pas sur Ies 
moyens pour arriver a ses tristes fins. Puisque cette fois, 
il est meme alle jusqu'a debusquer une certaine 
Catwoman pour essayer de perpetrer ses maudits 
crimes. Eh oui, vous I'avez tous compris, le Pingouin 
est de retour! Mais ce qu'il ne salt pas, c'est qu'il va 
precipiter la venue de son en- 
nemi de toujours. En effet, par un 
coup de telephone de Gordon, le 
commissaire de police de la ville, 
Bruce Wayne en personne va de- 
voir intervenir! 

Pardon?... Ah! Je vols que vous ne 
savez pas qui est ce mysterieux 
personnage! II s'agit tout simple- 
ment de... BATAAAN!! II est de re- 
tour pour mettre ses mortels en- 
nemis en echec. Notre seul espoir 
repose sur ses solides epaules et 
sa belle reputation de triompha- 
teur. Notre heros va-t-il reussir a 
menera bien sa nouvelle mission? 
Toujours est-il qu'a peine avais-je 
fini de taper mon texte, qu'il avait 
deja saute dans sa Batmobile pour 
accomplir son devoir. Quel 
homme ce Batman! 
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le painre Pingouin est en tfain de 
passer un sale quart iTheure diraK- 
on. II est tout boursoufle. Cela dit il 

n'a peut-^tre pas encora devoile 
toutes ses bottes secretes. Alors 
restei sur vos gardes! Au-dessus de 
vous, vous pouvez voir un bonus 
Batman qui vous remettra votre 
jauge d'enerqie a niveau. Certains 
autres vous pemiettront d'avoir de 
nouveaux Batarang, fameux 
boomerangs de notre heros. 



Voyons voir, vous etes en haut d'un building, des flics sont 

postes en lace de vous, et sont prets a vous fiche une rouste 

que vous n'oublierei pas de sitot. /Wais oui, c'est bien (a! 

Dans le deuxieme niveau, Catwoman a fait croire aux 

autorites que vous aviez assassine la princesse Ice. Pour leur 

echapper, soyei aussi agile qu'un felin. Mais attention, car 

plus dure sera la chute! 



Le monstre du premier niveau. Un des hommes du 
"Pingouin" sur une cocotte en papier geante?!... 
Attendez, je verifie... Non, je n'ai pas reve, c'est bien 
cela. Je vous le confjrme. II paraitrait que sur ce coup- 
la, c'est Ouglet's en personne qui aurait refile des 
tuyaux au Pingouin sur la fa^on de tromper I'ennenii. 

Ce dernier avait, semble-t-il, oublie le premier 

commandement Ouglet'slen: "A Ouglet's tu ne te fieras 

point". Si on vous le dit ma bonne dame! 





des fous a moto feront tout et meme plus, pour 
essayer de vous reduire en vomi de chat. Et je suls 
poll. D'ailleurs, cost Ouglet's qui me souffle ces 
conneries. On volt qu'il s'y connatt en la "matlere "! 
Heureuseraent, pour les eviter, un simple saut 
perllloux suffira a les randre fous de rage! 



Oh! Un paquet-cadeau! C'est pour moi? Oh merci m'sieur, c'est 

tres aimable a vous m'sieur! Ma femme me dit toujours que... 

Bon, href, dans ce paquet, des fous a moto peuvent en sortir 
aussi rapidement que subitement. Mais si vous etes assei habile 

et curleux de naissance, allez done faire un tour dans la boTte 
giante, peut-etre y dicouvrirez-vous quelque chose d'interessant. 

Ah, la Batmobile! Objet de convoltise de toute la redaction de 

Joypad! Mais pas touche, c'est a Batman la voiture! Je suis 

sur que c'est que pour de la flambe! Et meme que Ouglet's y 

voulait en fabriquer une pareille... et il a cree sans le vouloir 

la premiere brouette. On ne pent pas tout avoir! 



1! 
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Atari n'est pas repute pour 
les sorties rapides de ses 
jeux sur la Lynx, mais cette 
fois-ci ils ont battu tout le 
monde sur le poteau. En effet, des jeux 
inspires du nouveau film de Batman 
sont prevues sur tous les micros et 
consoles et la version Lynx arrive la pre- 
miere, avanl m^me la sortie Uu film. Je 
dois dire que je trouvais cela inquietant, 
car j'avais peur que cette version ait ete 
baclee pour sortir plus rapidement. Et 
bien ce n'est pas le cas, ce jeu est fort 
bien realise, avec des sraphismes soisnes 
et des sprites de bonne taille. Batman 
Returns est un bon jeu de baston qui 
vous donnera du fil a retordre. Non seu- 
lement il faut faire le coup de poins, mais 
il est egalement Indispensable de sau- 
ter avec beaucoup de precision pour 
eviter les batons de dynamite que I'on 



tards qui vous menent la vie dure. Un 
jeu qui ne manque pas de punch! AHL 



Sur la portable d'Atari, on 

a rarement vu, combines 

1) en meme temps, des 

" sprites enormes, une tres 

bonne maniabilite, une bonne am- 
biance sonore et de tres beaux gra- 
phismes. Bien entendu, si je vous dis 
cela, c'est parce que Batman, le Retour, 
reunit a lui seul toutes les caracteristiques 
que je viens de citer. Eh oui, vous avez 
bien lu. Nous sommes bel et bien en pre- 
sence d'un soft qui devrait faire beau- 
coup de bruit. La, je crois qu'on donne 
vraiment a la Lynx les moyens de s'ex- 
primer. Le personnage repond parfai- 
tement aux moindres mouvements du 
joueur, ce qui est absolument primor- 
dial pour un jeu de baston. Les differents 
bonus que vous recolterez ici et la ne 
sont pas posds par hasard, car parfois, 
il faudra vraiment etre au maximum de 
sa vitalite pour pouvoir avancer. C'est a 
vous de voir. La difficulte est, bien sure, 
progressive, meme si les monstres de fin 
de niveau ne sont pas des foudres de 
guerre. Bref, accompagne de superbes 
musiques, vous allez enfin pouvoir jouer 
bientot avec le "new" Batman. Le film 
sortant, lui, aux alentours du 1 5 Juillet. 

TRAZOM 



EDITEUR : ATARI 
GENRE : BEAT-THEM-UP 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX ; 4 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUE : 3 



GRAPHISMES:18 

ANIMATION : 17 

MANIABILITE: 16 

SON: 17 
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REGLEMENT: 

1/KONIX&JOYPAD 

organisent un concours 

ouvert d tous. 

2/ Les membres de 

JOYPAD & KONIX n'ont 

pas de droit d'y 

participer. 

3/ Ce concours sera 

clos le 1 4 septembre a 

minuit. 

4/ La liste des gagnants 

paraTtra dans JOYPAD 

d'octobre. 








COMPUTER PRODUCTS 



• ois Jiux sum €OMSOUs, eiUNi boy, 

§us, supf * Bmtmmq, aami ouut, 

iiiuian» srsiBN, jnioa miviiif 

JOYPAD & KONIX vous proposent de 
cr6er le JOYSTICK DU FUTUR, pour 
votre console SEGA ou NINTENDO. 
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SPEEDKINGwilhAUTOFIRE SEGA* Master System NINTtNtXT Entertainment System 



QUE FAUT-IL FAIRE POUR GAGNER? 

Renvoyez vos dessins ou prototypes a JOYPAD. Les plus interessants seront 
recompenses en recevant des cartouches de jeux sur GAME BOY • NES • 
SUPER NINTENDO • GAME GEAR • MASTER SYSTEM • MEGA DRIVE. 
Lorsque vous nous ecrirez, n'oubliez pas d'indiquer vos noms et adresse et la 
ou les consoles que vous possedez. 

LES LOTS 

LE IS/tEILLEUR i>ESIGNER 

GAGNEHJK UNE CONSC 

CMOI^^ ET PASSERJK UNE JOURNEE 




super pour tout le monde. 
Hehe, vous voila change en 
singe par un magicien qui a 
enleve Florence. 
Pourquoi Florence? Ben, 
pourquoi pas Huguette, ou 

Louise, Ginette, Raymonde, Flo 
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STAGE I 

LACAVERNELABYRINTHE. 



Ne pleure plus, Toki, et 
cours devant toi. Notez 
qu'il vaut mieux ne pas 
foncer comme une brute, 
des singes sauteurs et des 
zombies sortant de I'ecran 
vous tueront avant meme 
que vous vous mettiez a 

cracher. Apres cela, le casque. Ah, le casque, pour le recuperer, il faudra rester sur la 

pierre et, lorsqu'elle descend, attraper le casque et sauter. 

Puis sauter vers le tremplin et faire face au projectile qui vous arrive dans le dos. 

Le casque le stoppera. Vous arriverez ensuite face au demi-boss. Pour le battre, rien de 

complique, il vous suffira seulement de tirer dans les tetes laterales, puis de grimper a la 

Mane de droite afin de detruire les petits singes. Pour descendre, faites attention car 

arrive en bas, un missile 

vous attend. Pour 

attraper le bonus qui suit, 

rebondissez sur la tete de 

I'ennemi qui passe. Puis 

montez et tirez en diago- 

nale sur les araignees qui 

vous barrent le chemin. 
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STAGE 2 

LAKE NEPTUNE 



Des le depart, montez sur la petite cote et tuez 
le singe au canon. Puis vers le haut, des oiseaux 
empecheront votre progression. Continuez et 
vous allez ariver dans I'eau. Rien de bien dange- 
reux dsms le grand bleu, sauf I'espece de true 
vert avec un bouclier et un trident, qui vous 
laisse passer a condition que vous repondiez a 
sa question, mais vu qu'il n'en pose pas, ben... 
va falloir le tuer. Reculez a fond et mettez-vous 
juste au-dessus de la roche. Tirez, il s'en prend, 
lui, plein la tronche et vous rien du tout. Puis 
aresque aussitot, le boss. Pour le battre, il ftiut 
^ebondir sur les yeux qu'il vous lance et lui tirer 
dans la tete. 





STAGE 3 

CAVERNE OF 

FIRE 



Houla, fait chaud! Evitons de rater la plateforme au-dessus de la lave, ce 
serait dommage. Puis vous verrez le feu jaillir du sol. Laissez-vous tomber 
et vous arriverez dans une satle oil se trouvent un Phenix et un casque. Foncez prendre le casque et mettez un coup 
de boule au piaf qui crevera. Puis en-dessous, se trouve un singe-demon avec des ailes. Foncez et detruisez, avec votre 
casque, les trois pointes du bas. Continuez d'avancer, vous trouverez une seconde option casque que vous obtiendrez 
en rebondissant sur la tete du gorille-zombie. Puis continuez et descendez. Vous devrez traverser des lacs de lave, 
rien de bien mechant. 

Puis un deuxieme Phenix vous barrera le passage. Pour passer, il faut le battre en attendant son passage et tirer apres 
avoir esquive sa rafale. Continuons dans la descente, et traversons gaiement la riviere de lave sur de romantiques bris 
de pierres. il va falloir ensuite sauter de Mane en Mane, tel un tarzan. Le timing est le suivant: sautez a droite lorsque la 
Mane est le plus loin de vous. Puis continuez, et il vous faudra combattre Burp. Pour le battre, rien de precis, detruisez 
ses projectiles et tirez-lui dessus ensuite. 
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STAC3E 4 ICE PALACE 



Attention, ici, ^a glisse.Attention, si vous sautez sur 

les petites plateformes, n'y restez pas, sinon elles 

fondent. Tuez les petits scarabees en montant le 

plus vlte possible, car il arrive que le time soit insuf- 

fisant. Au sommet de la premiere comiche, se 

trouve un casque de foot que Ton peut attrapper en 

rebondissant sur la tete d'un ennemi. Attention 

toutefois a la roquette derriere vous. La mer, 

ensuite. En effet, il va falloir plonger, et dans I'eau 

glacee. Rien a signaJer sinon un sale pouipe qui vous 

barrera le passage. Pas pour longtemps si vous tirez 

assez vlte. Ensuite, on affronte le mammouth. 

II vous balancera ses defenses qui reviennent dans 

votre dos puis essaiera de vous atteindre avec sa 

trompe. Sautez au-dessus de celle-ci et tirez. 

Recommencez la technique a chaque fois. 
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STAGE 5 
DARK JUNGLE 



Pas grand'chose a dire 
de ce stage sinon qu'il 
faut vous mefier des 
monstres qui rodent. 
Aucune technique 
particuliere pour 
passer ce stage, mais 
evitez quand meme de 
trop vous approcher 
des lezards verts. Pour 
battre le boss: il faut 
rester un peu loin du 
coeur et vous 
accroupir. Les mains 
ne vous toucheront 
pas. Tirez de temps en 
temps sur les pieds 
pour les faire reculer 
et tirez en diagonale 
sur le coeur lorsque les 
mains sont parties. 
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STAGE 5 
GOLDEN PALACE 



"*** Nous voici done dans I'antre du mechant. Tirez comme 

un boeuf sur les singes en armure, car ils envoient des 

rayons au bout de 1 secondes. Puis prenez garde car le 

sol cache des pieux. Dans la foulee, pensez a eviter les 

jets de flammes qui sortent des angles de la denivella- 

tion.(comptique hmmm?) Attention ensuite dans les 

escaliers, deux gorilles en armure vous attendent 

Si vous ne les eclatez pas, vite fait, vous allez connaitre 

les flammes de I'enfer. Apres cela, il va falloir sauter sur 

le chariot qui arrive et faire gaffe aux distances. 

Quand vous devrez sauter, sautez toujours au dernier 

moment et allez ver* la droite afin d'augmenter votre 

Vitesse, sinon vous vous planterez en sautant; allez au 

contraire de la gauche si vous voyez que vous allez 

depasser ce second wagon. A savoir que le casque vous 

permet de detruire les pointes qui flottent dans le vide. 

Apres cela, ben c'est le vilain. Pour battre ce voleur de 

minjs, il faut lui tirer dessus pour qu'il enleve sa robe et 

tirer dans son coeur en evitant les boules de feu qu'il 

envoie. Et voila, il est mort et vous pouvez etre 

heureux. Youpi... 



Dossier realise par Honk-Honk Greg, le petit chimpanze malin, mise en page du Linos, le gentil gorille. 
Je dois bien avouer que ce dossier n'aurait jamais vu le jour sans I'aide Immense (et encore le mot 

est faible, mals vous excuserez le peu de vocabulaire d'un vulgalre singe) et Indispensable 

de ces merveilleuses personnes qui sont le personnel d' Atari France. Sans eux, jamais je n'aurais 

pu lllxerer Florence. Ou plutdt Josiane, Ginette, Raymonde, Florence — 
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Chacun pour une raison qui ne regarde que lui, dix 
combattants partent affronter Vega et ses sbires... Experts en 
arts martiaux, avec aussi, de temps a autre, une touche de 
magie se materialisant sous la forme d'un souffle enflamme, 
ou d'une boule d'energie, les combats devront remporter deux 
^^^^ victoires contre chaque adversaire afin 
JX" ' T Ttr^ .^i^^^B que celui-ci s'avoue vaincu. Dans tous 

les pays du monde, jusqu'a I'ultime 
rencontre contre Vega au fin fond de 
la Thailande, vous visiterez des lieux 
confondants de beaute qui vous 
impregneront d'une ambiance ideale 
aux combats. Shakespeare I'a bien 
ecrit :"La bete la plus feroce connait la 
pitie, je ne la connais pas et ne suis 
done point une bete", meme si pour 
Blanka... mais bon, ce n'est pas si mal, 
introduire la litterature dans Street 
Fighter II, i I faut le faire! 

Des decors qui allient le bon gout a roriginaliti, 
mSme si, pour les elephanb, on aurait pu faire 
mieux dans ce domaine. Certains decors de fond oit 
meme leurs sprites animes; c'est ainsi qu'en 
Espagne, le combat se fera sur fond de danse 
flamenco. El duelo sera sangrientol 
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ILNES'AGIT ENCORE LA QUE DUN 

ECHANTIUON DES PRISES ET COUPS 

QUE GUILE, LE MARINE AMERICAIN, 

POURRA REAUSER. POUR PLUS 

DE RENSEIGNEMENT5, ALLEZ DONC JETER 

UN OEIL (MEME LES DEUX SI VOUS ETES 

SOIGNEUX ET QUE VOUS NE PERDEZ RIEN) 

DANS LE DOSSIER MEGA ASTUCES QUE 

VOUS A PREPARE STEPH. 




'yyyr - 









Dbalsim et son souffle 
destructeur! C'est une fois 
de plus Ryu qui joue a 
rhomme-torche, Yann Palach 
II, le retour du fils de la 
vengeance qui tenait vn 
cinina dans les annees 60. 
C'est pour cela, et parte qu'il 
etalt petit, que I'on disait de 
Jii "Wouaih! Cest I'petit 
qu'a I'dne!". Ryu, quant a 
lui, finit sa cure en regardant 
des films comnie "Cendres, 
Riois", ce qui ramise 
beaicoup. 



La seule demoiselle du lot : 

Shun Ul Ryu, qui a voulu la 

draguer sen mord aujourd'hui 

les dolgts, avec le pen de 

dents qu'il lui reste. N'est-ce 

pas Ryu? - Fetait un faerie 

gamine Fun U! Mais affenfion 

les denfs". Admirez au 

passage le decor! 



Venu tout droit dot 
steppes de I'ex URSS, 
Zangieff en imposera 
par sa taille et son 
poids... mais c'est tout! 
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Premiere hypothese, le sumo vient de perdre un bras. Seconde hypotkese, 
la bonne je vous le dis tout de suite, il vIent de decoller i Ryu une mega peche 
qui fait tres mal. Heureusement, Ryu est un malin et il se tient le ventre! 



Blanka, la bite de seine (j'ai bien dit de seine! En face c'est 
Ryu, pas Patrick Dupondl). A la rechercbe de sa maman, cette 
brave bete est prete a tout, memo a digager Ryu! Mais qui ne 
le digagerait pas avec plaisir? 



'*l lllwlf^ 




Ken contre Ryu! lAmerique centre le Japon! En action, la magie 
de Ken et une parade de Ryu. S'il pare, Ryu sen portera 
beaucoup mieux, s'il part il sera encore plus tranquillel 



Dur de ne pas admettre 
que Street Fishter II est 
une pure reussite... 
technique tout du 
moins. En ce qui concerne les 
finesses d'un eventuel scenario ou 
d'une quelconque stimulation 
intellectuelle, allez voir ailleurs! lei, 
c'est le coin de la baston, et une 
baston d'une srande qualite (et 
encore, je suis loin de la verite!). 
Deux atouts majeurs : les graphismes 
et le nombre faramlneux de coups 
possibles. Bien sur, je n'oublie pas 
I'animation qui est bien loin d'etre 
en reste. Pour ce qui est des prises, 
jetez done un oeil dans le dossier 
concocte par Steph dans le present 
numero, il suffira a vous convaincre. 
Pour ce qui est des graphismes, les 
photos parleront d'elles-memes (les 
premieres photos qui parlent, c'est 
dans joypad!). Peut-on faire des 
reproches a ce jeu? Peut-etre au 
niveau des musiques? Et encore, le 
seul reproche a faire, c'est de dire 
qu'elle ne sont "que" bien. Les sons, 
bruits de coups portes ou voix 
digitalisees sont a la mesure de nos 
esperances. Bref, la reussite est 
totale pour un jeu qui n'est tout de 
meme pas autre chose qu'un jeu de 
baston. T.S.R. 



On I'attendait depuis 
des lustres et enfin, il est 
" Le jeu de I'annee est 
ifin arrive sur Super 
Famicom. Et bordel de Zeus, c'est 
vrai, Street Fighter II n'est pas la 
moitie d'une daube, ce n'est meme 
pas les trois quarts qu'une daube. 
Street Fighter II est absolument 
completement remarquable. Tres 
connu en arcade, on ne per(;oit, 
avec cette version Super Famicom, 
que tres peu de difference. Certe, 
au niveau des graphismes, on sent 
bien que toutes les couleurs, tous 
les degrades ne sont pas presents 
mais a part qa et la musique qui, elle 
aussi, est un soupqon moins bonne, 
c'est kif kif bourricot. En frappant 
sur son adversaire, en matraquant 
ses ennemis a grands coups de 
pieds dans la tete on est vraiment 
aux anges. Tout bouge a la 
perfection et les mouvements des 
divers protagonistes sont quasiment 
parfalts. On est subjugue par 
Taction, on est transcende par 
I'emotion, on est ebloui par les 
decors et les animations d'arrlere- 
plan. Bref, avec Street Fighter II on 
est heureux. Une realisation qui 
merite sa reputation. I'm Destroy 



EDITEUR : CAPCOM 
GENRE : BASTON 

TAILLE CARTOUCHE : 16 MB 

DIFFICULTE : DIFFICILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE ; 8 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU « 

CONTINUE : INFINIS 



GRAPHISMES: 19 

ANIMATION : 18 

MANIABILITE:17 

SON: 16 
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LES SECRETS 
DE TONTON STEPHANE 
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BASES/DEFENSES 



Apprenez a bloquer en haut et en bas rapidement, calmement at ovec preci- 
sion. Si vous reaoissez trop rapidement, votre personnage va sauter acci- 
dentellement. II raut vous romiliariser ovec le joystick. Pour celo, imcginez 
que le joystick represente votre personnage. Par exemple, quand vous 
faites Diagonal Mout Droite, votre personnoge va sauter vers la droite. 
Lorsque vous chongez de cote, souvenez-vous que les mouvements sont les 
memes mais les combinoisons sont inversees. 



AAAITRISE DES COMBINAISONS 



Street Fighter II necessite un minutage precis du joystick et des boutons 
d'attaques. Toutes les techniques d'attoques speciales et quelques uns des 
mouvements speciaux sont realises grace a une combinaison des mouve- 
ments du joystick et du bouton d'attoque. Si vous appuyez trop vite sur le 
bouton, vous risquez de rater les mouvements. 



TECHNIQUES DE lETREINTE ET 



JMU'jjiiifii.iAiiiiiriTtTim: 



Essayez de surprendre votre adversaire en utilisant des aftaques differentes 
d chaque fois, car beaucoup de joueurs utilisent les memes techniques et 
s'attendent a ce que les outres en fassent autant. Meme un joueur novice 
est capable de se payer le champion local en lui servant des encho?nements 
qui, bien minutes, lui loisseront un gout omer dans la bouche. 



MUMlIililMM 



M!l£ 
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Dans Street Fighter 2, la victoire posse par la maitrise de ces deux tech- 
niques. Pour etreindre ou pour projeter votre personnage doit etre ossez 
pres de I'adversaire. Ceci fait, poussez le joystick vers la droite ou vers la 
gauche puis appuyez sur le bouton d'attoque! L ou R) pour saisir I'adver- 
saire (lorsqu'il se trouve tout pres de vous) et projetez le dons la direction 
voulue. Dhalsim et Hondo ont la plus grande allonge en ce qui concerne 
cette technique mais I'attoque "Srew Driver" de Zangrief permet d'attroper 
un ennemi encore plus distant! Bien sur, cette ottaque de Zonarief est plus 
difficile a realiser et d maitriser! Quelquefois, vous pouvez oeliberement 
encaisser un coup pour realiser la projection. 



Des problemes avec ce sotone Blanko? No problemo!, utilisez-le pendant 
I'entrainementl Cette methode permet de connaitre les points foibles de ses 
odversoires et de les exploiter quond ils sont en face de soil 



COMBATTRE L'ECIAIR 



II existe une toctique de combat imporable centre les odversoires tres 

ropides comme GUILE ou CHUN LI (en utilisant RYU ou KEN). 

Comme vous I'avez remorque, leurs points forts sont leur souplesse et leurs 

modes de combats ossez oeriens. 

Attendez alors au'il (ou elle) se jette sur vous et decrochez un uppercut; il 

(ou elle) abondonnero son coup de pied lance et retombero ou sol, mais 

ovant meme qu'il (ou elle) ne le touche (le sol), effectuez un balayoge 

(POWER SWEEP), il (ou elle) sera oinsi desequilibre(e) il ne vous restera 

plus qu'a le (ou la) "finir" avec un ou deux HI(3H KICK ou FIRE BALL (ouf). 

BASES DE CONTROUE DES MOUVEMENTS 



CONTRES 



Apprenez les mouvements qui permettent de contrer efficocement les 
attoques de vos odversoires, et, par consequent, vous feront moins de 
degdts. Par exemple, si Ryu saute par-dessus Ken, ce dernier peut essayer 
de le contrer en reolisont un "Dragon Punch". Meme un simple "Fierce 
Punch" feroit I'affoire, bien que plus risque. 



ATTAQUES SPECIALES 



Apprenez 6 foire les ottaques speciales de chaque personnage en les reoli- 
sont le plus souvent possible, oinsi qu'en les executant ovec precision en 
temps et lieu utiles. Par exemple, le "Fireball" ou le "Dragon Punch" de 
Ken ou de Ryu peuvent loisser ceux-ci vulnerobles d une ottaque devosto- 
trice s'ils sont utilises n'importe quand. Les personnages tels que Guile, 
Hondo ou Blanko, necessitent que vous les chorgiez en energie en bougeont 
le joystick dons une certoine direction ovont qu ils ne puissent utiliserleurs 
ottaques speciales. Vous pouvez charger votre energie pendant un sout, un 
coup de pied bas ou un coup de poing. Grace d celo. Guile peut balancer des 
"Sonic Boomerangs" les uns opres les outres. Blanko aura ossez d'energie 
pour faire le "Rolling Attack" dix fois ou plus dons une seule ottaque! Notez 
que Guile et Blanka necessitent la meme technique de mouvement du joys- 
tick pour realiser leurs ottaques specioles. 



COUPS A REPETITION 




GARDE ACCROUPI : ,„y , . „ ^, » /» 3,, a/d 



Bien que cette toctique de jeu vous deploise, beaucoup de joueurs n'hesite- 
ront pas d I'employer pour eclater leurs odversoires -Vous, en I'occurrence-. 
Ces coups d repetition sont tres difficiles d eviter et frustronts, surtout si Ton 
perdu successivement por leur foute. Pour echopper d ces coups en troitre, 
vous devez d'obord opprendre d les effectuer, vous aussi! Apres, rien de 
plus facile pour vous cfefendre de vos odversoires, ovec ces coups de votre 
cru! Bien que vous risquiez de perdre vos amis ovec cette toctique, pensez d 
lo sotisfoction que celo vous opporte lorsque vous faites mordre lo poussiere 
d cet odversoire qui sembloit si corioce! 




C0UPDEP0iNGS:E+&»41 COUP DE PIEDS : F+kJ 

LE "/ " REMPUCE lA PRESSION SIMULTANNEE SUR DBJX BOUTONS 
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Ryu a Hne bonna defense, il utilis* des techniques et des coups tris prkis lui permettant 
de dominer ses adversaires. II no vh quo pour so battra. 



LES COUPS SPECIAUX 




FIREBALL ■ HURRICANE KICK ■ DRAGON PUNCH 
^ 500 PTS^ M^ 400 PTS ■ 300/1000 PTS 

bas,l»s/gaudie,gaudieetbH bas,l»s/droite,droiteetb ■dtoite.ilroite.bas/ilroite.droiteetr 



LEG TOSS 
1000 PTS 



BODY TROW 
1000 PTS 




^\=^M^^lr^T^ 







FOOT SWEEP I POWER SWEEP 
300 PTS I 500 PTS 



lis COUPS 
NORMAUX 



LOW JAB I UPPERCUT I SPIN KICK I FLYING KICK I FLYING FIERCE 
100 PTS I 300/500 PTS I 500 PTS I 500 PTS I 500 PTS 




Ken est un combattant mortol lorsqu'il rontro dans one rago folle. InUlligente et vfcienso, 
sa tactiquo conslste a harcoler ses adversaires. 



LES COUPS SPECIAUX 




COUPS NORMAUX 




SHIN KICK 
100 PTS 



^t^j^s^m 



HIGH KICK I ELBOW PUNCH FOREARM PUNCH i SIDESWIPE FRONT KICK I ROUNDHOUSE 
600 PTS I 100 PTS 400 PTS I 500 PTS 300 PTS I 500 PTS 




STRONG 
300 PTS 



FIERCE 
500 PTS 




LOW KICK FOOT SWEEP POWER SWEEP I LOW JAB I UPPERCUT I SPIN KICK (JUMP STRONG I KNEESIAM I FLYING KICK 
100 PTS I 300 PTS I 500 PTS I 100 PTS 1 300/500 PTS I 500 PTS | 400 PTS | 100 PTS | 500 PTS 
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All 1 1 M I I Chun U est la combattante qui s'est proclamee "la femme la plus forte du monde". Son agilM ot 
Vll U M LI ses capadtes en sauts sent surprenantes a voir. Elle essaye de venger rassassinat de son pere. 



COUPS SPECIAUX 




BODY THROW 
1000PTS 



JUMP TROW 
1000PTS 



WIND KICK 500 PTS ■ CYCLONE KICK 500 PTS 
B ou A tres rapidement Hbas (2 sec.) puis haul et B) 




LES COUPS NORMAUX 



m^ 




HIGH KICK I MID PUNCH i FRONT KICK HIGH KICK ROUNDHOUSE SLAP 

400 PTS I 400 PTS | 100 PTS 200 PTS 300 PTS 100 PTS 



POWER FIST 
300 PTS 



SWEEP REVERSE SWEEP 
100 PTS 200 PTS 




LOW KICK LOW THRUST I POWER THRUST I FLIP KICK I JUMP CHOP REVERSE KICK FLYING JUMP FLYING JAB FLYING PUNCH 
300 PTS 200 PTS 300 PTS 400 PTS I 200 PTS 200 PTS KICK 400 PTS 100 PTS 200 PTS 



^ II II r Guile compte sur ses atUques en nntre pour gagner ses combats. Son attaque du Somersault Kick 
%J U I LC fa'rt des ravages cbei ses adversaires. II veut se venger de M. Bison. 



LES COUPS SPECIAUX 




BODY SLAM POMEMIF'^ SONIC BOOM 
1000 PTS La,(ffl"LR 500 PTS 





SIDESWIPE I AIR BREAKER i AIR SLAM 
500 PTS I 1500 PTS 1 1 500/2000 PTS 



LES COUPS NORIVIAUX 





BODY KICK FACE KICK ROUNDHOUSE JAB 
100 PTS 400 PTS 500 PTS 100 PTS 



ri?ji^^ 

UPPERCUT SPIN KICK ROUNDHOUSE JAB UPPERCUT BACKPUNCH 



500 PTS 



300 PTS 



500 PTS 



JAB 
100 PTS 



300 PTS 500 PTS 





ifcis 




REVERSE SWEEP POWER SWEEP LOW JAB UPPERCUT HIGH KICK POWER KICK KNEE BUTT FLYING KICK STRONG CHOP 
300 PTS 500 PTS 300 PTS 500 PTS 400 PTS 500 PTS 100 PTS 300 PTS 300 PTS 
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^, E. HONDA 



Honda est meilleur sumo do tout le Japon. Sa grande allonge et ses itreintes d'acler 
sont connues du monde entier. 



LES COUPS SPECIAUX 




SUMO TORPEDO 
500 PTS 

bas(2se<.)puisdroiteetY 




KNEE KICK 
900 PTS 



MID SLAP 
300 PTS 



ROUND SHIN 
500 PTS 



'■^^M 




MID SLAP 
400 PTS 


SUMO CHOP 
500 PTS 




TOE KICK I POWER SWEEP I LOW THRUST 
800 PTS I 500 PTS I 400 PTS 






1 LES COUPS 
NORMAUX 



DIVE BOMB I BELLY FLOP I FLYING KICK ■ FLYIN6 CHOP I S/MASH RIB 
300 PTS I 400 PTS I 500 PTS I 400 PTS I 200 PTS 




W^ I ^^ Ikl ^ ^k Blanka, le sauvage mutant Bresillen, est arrogant et se surestlme. Ses attaques 

^9 ^M\uM ^^M\ sont vives et mortelles, mais II possede aussi des falblesses partlculieres. 



SPECIAUX 




SHOCK THERAPY 
1500/2000 PTS „ 

bas (2 sec), puis droite et Y 



LES COUPS NORMAUX 




REVERSE SWEEP 
400 PTS 
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nil A I CI mi Dha>«"i' ""^ •" yofla, veut ripandre sa discipline dans !• monde entier. 
illlMUIIfl Sas membras, qui pauvent s'allangar (...), sent mortals. 



LES COUPS SPECIAIIX 




YOGANUGIE 
600 PTS 



YOGAFIAME 
1000 PTS 

gauche, bas/gauche, 

bas, bas/droite, droite 

et Y, sans relacher 



YOGA FIRE I YOGA SPEAR I YOGAMUJ«MY I BODY TROW 
500 PTS haJiAMas I 200 PTS | 500 PTS 



UES COUPS NORMAUX 



If 



\i/' 





BODY KICK KNEE KICK BACKSIAP BODY KICK BODY KICK BODY KICK JAB STRONG TIERCE LOW KICK 

1 00 PTS 300 PTS 200 PTS SHORT 200 PTS FRONT 1 00 PTS ROUND 200 PTS 1 00 PTS 1 00 PTS 200 PTS 200 PTJ^ 




JAB KICK FIERCE KICK SLIDE POWER LOW STRONG LOW FIERCE JUMP KICK SUPER KICK FIERCE PUNCH ELBOW PUNCH 

100 PTS 300 PTS 100 PTS SLIDE 300 100 PTS 300 PTS 100 PTS 400 PTS 400 PTS 200 PTS 




TMSim 



Zangriaf ast an catchanr nissa (anfin, da la C.E.I.) qui veut rendre sen pays fier de Ini 
en battant la rea^at M. Bison. II est aussi fort qu'un b«uf. 



LES COUPS SPECIAUX 




cKE"^™ SPIN PUNCH FLIP THRUST BODY TROW WHIP SMASH BRAIN BUSTER SWAN DIVE CHIN SMASH 
fooBoOPTS 500 PTS 500 PTS 500 PTS 1000 PTS 1000 PTS 400 PTS 400 PTS 

de tres pres, 
gauche et Y 



LES COUPS NORiVIAUX 




KNEE SLAM BODY KICK 
200 PTS I 400 PTS 



SPIN KICK I BODY CHOP POWER CHOP SHIN KICK ' FACE KICK 
500 PTS 200 PTS i 100 PTS 200 PTS I 400 PTS 



PUNCH FIERCE PUNCH 
200 PTS 100 PTS 




LOW KICK 1 LOW CHOP LOW PUNCH I JUMP KICK JUMP CHOP POWER CHOP KNEE TRUST SUPER CHOP KILLER CHOP 
400 PTS I 200 PTS 400 PTS I 500 PTS 100 PTS 300 PTS 200 PTS 400 PTS 100 PTS 
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JUSTE POUR 
GOUTER! 



JE hTABONNE 
POUR 6 MOIS: 



Je suis prudent. Joypad me plaTt, c'est vrai, j'ai une console, c'est vrai 
aussi. Mais voila: et si c'etait la fin du monde demain? J'aurais paye un 
abonnennent d'un ou deux ans pour rien. La, avec cette formule, je peux 
m'abonner pour six mois seulement, ftiire un test, en quelque sorte. 
Si au terme de ces six mois le monde n'a toujours pas saute, je pourrai 
consid6rer un abonnement plus long. Je compte sur vous pour que le 
monde ne saute pas. Et en plus, I'abonnement pour six numeros ne me 
coute que 130 francs au lieu de 180! Sauver le monde a ce prix-li, c'est 
vraiment pas cher! Je m'abonne! 




Pour commander les anciens 
numeros, envoyez-nous un 

cheque, 30 F ''- 

commande (40FF pour la CEE) 



BULLETIN D'ABONNEMENT 

a decouper ou a recopier et a renvoyer a Joypad, Service Abonnements et Protection 
de la Planete, 103 bd Mac Donald, 750 1 9 Paris, avec votre reglement en cheque. 

Nom: Pr6nom:.. 

Adresse: 

Code postal: Ville: 



Votre console: Votre age: 

ATTENTION : Pour les pays de la C.E.E, abonnement 6 mois - 6 numeros = 1 80 FF 











C'estl'histoired'unDieu 
mythique super puissant 
qui d:ait parti en vacances d'ete dans le 
sud de la France. Un petit claquement de 
doists et pif paf!, il vida une plage de tous ses oc- 
cupants pour pouvoir venir s'y reposer dans le 
calme! Le genre cataclysme et com- 
pagnie! D'ailleurs, il fut .:,jttttP' 

bien 2'^'^^'''^^ _5a''5L- 
apres, car prendre ff*. Scr— *»-■ 

un bain desoleil dans 
un cratere de vingt 
metres de profondeur, ce n'est pas toujours aise, 
meme quand on s'appelle ^Aarcel Dieu! Ces details 
pratiques mis a part, notre Dieu decida d'organiser 
un concours de chateaux de sable avec ses copains. 
Comme c'etait lui le meilleur, il gagna, avec une tour 
gigantesque de plusieurs centaines de metres de haut. 
Les joyeux lurons se taperent un bon gueuleton a la ta- 
veme du coin et repartirent dans leurs cieux respec- 
tifs. Depuis, les tout petits humains deciderent de gar- 
der cette tour en hommage a leur dieu prefere (Marcel 
justement!). Chacun des 50 etages est constitue d'une sorte 
de musee a la gloire des epoques passees, jusqu'au der- 
nier, considere comme une passerelle avec I'au-dela, 
les dieux eux-memes. Aujourd'hui, les forces du mal 
ont pris possession de la tour et comptent bien regner 



^/ sur tout le pays en brisant les liens entre les 

mortels et les dieux. Mais heureusement, 

vous etes la, pret a venir en aide aux habitants de 

Drokmar. Comme vous etes bati a la Schwarzeneger dans 

Conan, que vous maniez le sabre comme Zorro et que vous 

connaissez la magie comme ma petite cousine (elle 

lit Okapi et connait un tas de sorts!), la tache pa- 

ra?t simple. Pas si simple que cela en fait; en 

effet, il va falloir vous taper les 50 

etages un par un sacfiant que 

1 chacun d'eux est bourre de 

I monstres divers et varies. Je 

citerai les gobelins de toutes 

les couleurs, les squelettes en armure, les momies geantes 

ou encore les monstres de pierre, une vraie galerie des hor- 

reurs! Vous demarrez I'aventure aux abords de la tour, muni 

d'une dague en plastique! Mais ne vous inquietez pas p'tit 

garsi, vous allez trouver des epees de toutes les tailles lors 

de vos perigrinations, jusqu'aux plus grosses (et efficaces) 

dans les demiers niveaux. Des compagnons de guerre vous 

attendent enfermes dans des cachots tout le long du chemin; 

a vous de recolter les des pour les delivrer et ainsi beneficier 

de leur aide. En avant Tacata! 



^ 




" ^**S-^ 









I I 




La fameuse tour aux 50 
niveaux! Le cote dommage 
de I'affaire reste le fait 
que Ton peut commencer le 
jeu au 33eme niveau sans 
avoir a passer par les 
niveaux precedents. Le but 
final est de recupirer 
'epee la plus puissante se 
trouvant au dernier niveau. 



Wliflfl 



W^m^M 



Le niveau 1 9 et ses enormes masses d'armes qui tombent tout au long 
de votre progression. Comme il laut en plus ne pas louper les petites 
plates-formes (sous peine de griller tout era!), le suspens est souvent i 
son (omble quant a votre duree de vie! 
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Montez vite poyr aller au niveau suivaat! 

La momie tout droit sortie de Castievania IV pour son grand retour 
a I'ecran! Quelques coups d'ep^ bien places et les bandelettes 
tofflberont! Votre sante est symbolisee par la barre en bas a gauche. 
A cbaque passage de niveau, vous gagnez une barre dans la jauge. 
lorsqu'une jauge est remplie, une nouvelle apparail dessus. Si, par 
exemple, vous voyez ie chiffre 2 devant, c'est que vous possedez 
une reserve de vie de trois jauges (n 0, n 1 et n°2). 




Vous void accompagne dun gros ogre bien utile! Vous pouvez 
etre aide a tout moment par un compagnon guerrier. II suffit 
d'ouvrir les bonnes portes (elles ne manquent pas, en fait) et de 
llberer un compagnon. Celui-ci vous suivra partout comme votre 
ombre. II prendra du galon selon les items trouves et son 
armement progressera. Par exemple, selon son niveau 
d'experience, I'ogre peut lancer des baches de plus en plus grosses 
qui reviennent dans sa main aussi sec. Le ninja, lui, lance des 
petites boules d'enf>foir 'rr'* «t ♦niiifiiirs plus puissantes. 





Accompagne par le ninja, vous allez briser ce coffre 
en mille morceaux et recuperer soit un bonus de vie, 
un item magique, une clef ou des points. Les clefs vous 
ouvrent les portes de sortie et de prisons des 
compagnons. 




^fpnnn 



les autres compagnons sont le chevalier, le magicien 
et une amazone bien sympa (ici sur le cliche). Pour 
eux aussi, selon leur niveau, leur puissance de fei 
sera decuplee. 



En ce moment, Capcom 
connaTt des hauls et des 
bas. Avec Street Fishter II, 
on avait atteint les som- 
mets, avec Masic Sword les abTmes ne 
sont pas loin. Eh oui, cette conversion 
de jeu d'arcade, qui pourtant avalt 
connu un certains succes, mol-meme 
y ayant laisse quelques cents, n'est pas 
vraiment a I'lmase de la reputation de 
la societe. Meme si les niveaux sont en 
nombre tres Importants, ceux-cl sont 
malheureusement bien courts. De plus, 
on s'ennuie leserement lorsqu'on cir- 
cule a travers les differents etages de 
la tour. Ce n'est pas que les sraphismes 
soient nazes, mais bon... Ce n'est pas 
que les musiques soient pourries, mais 
bon... Ce n'est pas que Tanimation soit 
lente et saccadee, mais bon, Magic 
Sword est loin de ce que Ton en es- 
perait. Cela dit en toute honnetete, II 
reste un jeu tout a fait correct. 

J'm DESTROY 



Un boss de fin de niveau (ils apparaissent tous les 4 
nneaux). lis sont tons tres longs et difficiles a tuer. 
Persevered 



J'ai toujours tendance a 
apprehender un jeu 
Capcom sur Super 
Famicom avec un enthou- 
siasme de scout! C'est que la qualite des 
produits de la firme n'est plus a prou- 
ver aujourd'hul, surtout sur la Super 
Famicom. AJore, quelle deception lors de 
la vue de Magic Sword: pour la premiere 
fois venant d'un jeu capcom, je me suis 
trouve a m'emmerder copieusement, le 
joypad a la main. Je n'etais deja pas un 
grand fan de la version arcade (bien qu'a 
deux, le plaisir etait au rendez-vous) et 
aux vues de la version Super Famicom, 
mon impression negative s'est ampli- 
fiee. Les graphismes sont supert»es et ren- 
dent totalement I'ambiance du jeu ori- 
ginal, tout comme la bande son (bien 
que quelques airs soient enervants). 
Mais il y a trois problemes de taille qui 
tuent la "jouabilite". Primo, on passe son 
temps a changer de niveau; le heros fait 
une vingtaine de metres, une dizaine 
d'ecrans et bim!, on passe au stage sui- 
vant. Forcement, comme il y en a 50, on 
se lasse bien vite de ces niveaux eclairs 
qui se suivent Inlassablement. Deuxio, des 
ralentissements horribles viennent trou- 
bler la progression chaque fois qu'il y a 
surcharge en sprites, c'est-a-dire toutes 
les demi-secondes, le true effroyablel 
Tertio, on ne peut jouer qu'a un seul 
joueur. Et comme Taction est aussi re- 
petitive que dans la version arcade 
(genre j'ouvre un coffre, je trouve une 
clef, j'ouvre une porte et je recom- 
mence la sequence!), on s'emmerde et 
on jette la cartouche a la poubelle! 
Vous vous rendez compte, une car- 
touchie Capcom, la honte! Plus jamais (;a! 

OLIVIER 



EDITEUR: CAPCOM 

NOMBRE DE NIVEAUX: 50 

GENRE: BEAT-THEM-UP 

DIFFICULTE: MOYENNE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 

CONTINUS: 3 
NIVEAUX DE DIFFICULTE: 1 



GRAPHISME:18 
ANIMATION: 14 

SON: 16 
MANIABIUTE: 16 



67% 
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Attention a la vasue 
Simpsons qui va bientot de- 
ferler sur le monde fou fou 
des consoles! Vous serez 
prevenus! Apres Bart escape from 
camp Deadly sur Game Boy et Bart Vs 
Space Mutant sur NES, on attend Bart 
vs world sur NES americaine, 
Bartman meets Radioactive Man 
sur NES americaine, Bart's nisht- 
mare sur Super NES, Bart vs the 
Jugsernauts sur Game Boy et 
enfin Bart vs the Space Mutants 
sur Megadrive, Master System et 
Game Gear, oufi On va en bouffer du 
Simpsons! Et pour couronner le tout, sa- 
chez que la presente version de Krusty est 
deja sur Megadrive (cf dans ce numero, I'ex- 
cellent test de TSR et son grille tout pain!) 
et est annoncee sur NES. Krusty est un 
clown vedette de remission preferee 
de Bart Simpson. Je ne vous presente pas 
les Simpsons, vous connaissez cette famille completement 
barge dont les aventures passent en dessins animes sur Canal 
Plus. Krusty intervient toujours d'une maniere ou d'une autre 
pour la plus grandejoie de Bart. Completement tare lui aussi, 
ses cheveux verts le rendant encore plus farfelu! Le probleme 
actuel de ce dernier est que sa maison se trouve envahie par 
une horde de rats. II y en a partout et dans toutes les pieces! 
La seule chose que notre clown peut faire pour se debarras- 
ser des rats, c'est les conduire vers des machines a ecraser les 
rats, si!, si! Les rats se deplacent en bandes en se suivant tels 



des moutons. Quand un ratva quelque part, 

toute la troupe le suit. Au debut d'un niveau, 

les rats sortent de leur trou et vont tout droit 

jusqu'a rencontrer un obstacle, ils retoument 

alors sur leurs pas. Krusty doit les guider en 

deplaqant des blocs, en connectant des 

tubes, en trouvant des passages secrets, ou 

encore en pendant le sol d'une plate-forme. 

Le but est de les mener jusqu'a une machine 

(il y en a une par niveau) qui les exterminera en 

leur envoyant du 20000 volts ou en les ecrasant. 

Chaque membre de la famille Simpson tient 

une de ces machines. Le tout se passe dans une bonne hu- 

meur qui fait plaisir a voir, avzc des items a recuperer (des 

projectiles) et des ennemis loufoques! L'action se deroule 

en vue de profil et en scrolling multidirectionnel. 



Voici le 

probleme 

numero un de 

Kruty: les 

rats! Ils 

pullulent a 

tous les 

etages, dans 

toutes les 

pieces. Ils 

sortent de 

leur trou au 

debut d'un 

niveau et c'es' 

rinvaslon a I 

queue leu leu. 
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Petite visite guidee d'un ecran! Dans la barre des 
indications qui se trouve en bas de i'ecran, on trouve 
plusieurs indications. A gauche, se trouve I'indicateur 
d'items transporte par Krusty; II y a ensulte le nombre 
de projectiles qu'il reste dans sa poche et leur genre 
(gateau, boule, etc.); le score arrive apres; et enfin, 
le nombre de vies restant. Sur le cliche, Krusty 
s'apprete a s'emparer du bloc en se posant dessus. Un 
coup de curseur vers le bas et ce dernier possede I'item. 




u, apres qu'ils soient sortis de leur taniere, les rats se trouvent, en general, 
part! Uur habitude est en elfet d'avancer tout droit et de monter quand ils le peuvent, c'est-a-dire quand un 
obstacle est a leur hauteur (ce qui nest par exemple pas le cas ici). Krusty doit prealablement recuperer le 
bloc situe sur la plate-forme en se pla;ant dessus. II le deposera au bord de la marche trop haute pour les rats 
et ceux-ci pourront alors grimper dessus et contlnuer leur marche jusqu'au prochain obstacle. Le jeu se deroule 
ainsi de suite, mais avec un seul bloc que Krusty doit courir aller chercher pour sen resservir de suite. Par 
exemple, sur le deuxieme cliche, les rats sent montes et vont passer dans le tube, leur destination finale est 
toujours une machine (ici tenue par Bart) qui les exterminera. La porte de sortie du niveau sera alors ouverte. 



Krusty vient de trouver un item 
super rigolol II est content! II va 
gagner des points. II pourra 
aussi trouver des blocs magiques 
cachant des bonus ou des 
passages secrets, des bonus de 
sante, des vies supplementaires, 
des projectiles. 






De nombreux ennemis vont se trouver sur le chemin 
du clown comme ce serpent vert. Un petit coup de 
projectiles dans la tronche et I'affaire sera reglee. 
Attention quand meme!, le personnage tire toujours 
ces projectiles en cloche, il faut done s'eloigner 
quelque peu de la clble. 



Tout en haut, sur un palmier, se trouve une super 
boule qui donne 8 projectiles. Pour beneficier d'un 
item quel qu'il soit, il faut donner un coup de pied 
dedans. 



EDITEUR: ACCLAIM 
MACHINE: SUPER NINTENDO AMERICAINE 

NOMBRE DE NIVEAUX: 5 
SECTIONS DE 14 NIVEAUX 
GENRE: ACTION-REFLEXION 

DIFFICULTE: MOYENNE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 

CONTINUS: PASSWORD 

NIVEAUX DE DIFFICULTE: 1 




Tiens, voila un jeu de plates- 
formes qui a I'odeur d'un 
jeu de plates-formes, mais 
' qui n'est pas un jeu de 
plates-formes, bien que tout bien consi- 
dere, il ressemble tout de meme a un jeu 
de plates-formes. Ahfihh, vous me sul- 
vez? En fait voila, plus intelligent qu'une 
bete bastonnade, dans Krust/s Fun 
House vous devez, pour franchir les obs- 
tacles, reflecfiir un tout petit peu, ce qui 
ne vous fera pas de mal en cette periode 
estivale. La realisation dAcclaim est tout 
a fait irreprochable, disons que sincere- 
ment je ne vols pas ce que Ton aurait pu 
faire de mieux dans le genre. Le scrolling 
multi-directionnel est impeccable et les 
sprites qui se tremoussent dans tous les 
sens sont droles et finement dessines. Un 
jeu qui change et tres sympathique. 

Jm DESTROY 



Completement pompe sur 
Lemmings (pour le prin- 
cipe), Krusty est unjeu qui 
■ mele action et reflexion. La 
difference avec Lemmings reside dans 
le fait que les tableaux a resoudre sont 
beaucoup plus grands. A vrai dire un 
peu de^u (je m'attendais a du plus 
rythme), je ne peux m'empecher de 
trouver ce jeu attirant dans son principe 
et agreable a jouer grace a une grande 
qualite technique. Bon!, on ne se trouve 
pas en face d'un sublime jeu utilisant 
toutes les ressources de la Super 
Nintendo (Super NES = Super Nintendo 
aux Etats-Unis desormais, mais pas la fran- 
^aisel), loin de la, mais les couleurs 
sont tres sympathiques et I'animation, 
le scrolling multidirectionnel ne ralen- 
tissent pas du tout. Ce que Ton peut re- 
procher a ce jeu, c'est la repetition des 
actions, bien qu'un jeu de reflexion a 
succession de niveaux a resoudre (il y 
en a 70!) engendre toujours ce genre 
de situation. Nous voila done en pre- 
sence d'un jeu sympathique qui merite 
votre attention si vous ne possedez pas 
Lemmings. De toute fa^on, il existe tel- 
lement peu de jeux d'action-reflexion 
sur Super Nintendo que Krusty merite 
de figurer dans toutes les logitheques! 

OLIVIER 



84*/i 
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i^imMmiA 



TipER DUNKSHOT 




Voici le seul sport meprise par 
Jacques Martin, taille oblise, 
le basket ball! Bras roule, lances 
francs, retours en zone, obstruction, 
passase en force... autant de termes qui sonnent 
a votre oreille comme une melodie bien connue, 
celle que Ton peut entendre lors des ren- 
contres choc! Si vous transposez ce voca- 
bulaire dans la langue de Shakespeare, vous 
vous retrouverez alors avec les plus grandes 
equipes du monde, et les meilleures. Composez 
votre equipe en fonction des capacites de vos Joueurs, 
tirez le meilleur parti des temps morts et profitez en 
pour reposer vos joueurs fatigues. Changez aussi de 
tactique, defensive ou/et offensive si le besoin s'en 
fait sentir, vous avez tout le temps! Tenir quatre 
quart-temps face a des equipes dechainees, 
soutenues par un public tapageur, sera une 
epreuve de taille! Mais dans cet univers qu'est . ^ 
la basket ball, tout est de taille alors... ^^ 



Superbe 

smash de 

rattaquant! 

II est 

egalement 

possible de 

smasher de 

dos, ce qui 

donne un 

elfet 

renversanti 




IT'S A KIND OF MAGIC... JOHNSON 
BIEN SUR ! 




^b.j 



II tente le tir, c'est risque car le panier est eiKore bien loin... Pourtant 
et c'est peot-etie la la seule faiblesse de ce je«i, la seuie entorse an 
reallsnw, il est possible de mettre des paniers en tirairt du milieu du 
terrain. Test faisable, mais dur! Alors, quand on eo met trois de suit*... 





Aiin de savoir si votre partenaire 

est demarque, suivez la couleur du 

fanion qui le domine. Le rouge 

vous Indlque que la passe ne se 

fera pas sans problemes et qu'une 

interception risque bien de 

survenir. Le vert vous indique 

quant a lui que tout est OK, alors 

que le jaune vous signale que la 

passe est lltigieuse. Ayez I'oeil, et 

vous reussirez tout. 



JOYPAD'AOUT/SEPTEMBRE 1992*146 





Dos 
contacts 

par 
centaines 



^ 



Pendant le temps 
mort, vous pourrei 
aussi reviser vos 
strategies. En lonc- 
tion des choix de 
I'adversaire, sachei 
operer des modifi- 
cations. Simples 
mais realistes, les 
strategies propo- 
sees devraient ram- 
bler toutes vos envies, ou presque, puisqu'il est impossible de ga- 
gner ce lameux sejour avec Patsy Kensit... Eh, oui, dommage.... 





Legerement modifies, les noms des grandes equipes n'en 
demeurent pas moins reconnaissables. Les Lakers deviennent les 
Lasers, les Bulls, les Bills etc... Idem pour les noms des joueurs 
qui subissent de petites modifications. Rien de grave ne vous 
inqulitez pas. De toutes fajons, comme on ne salt jamais comment 
les ecriie, on ne sen aperjoit parfois memo pas... 



La gestion de vos coequipiers, par la 
console, est tout a fait satisfaisante. 
II sulfit de Jeter un coup d'oeil sur la 
presente photo pour se rendre compte 
que leur travail en defense est bien 
loin d'etre inexistant. 



Premiere simulation de bas- 
ket sur Super Famlcom, 
Super Dunk Shot est une 
superbe reussite. Pour la 
toute premiere fols, en effet, une si- 
mulation de basket est realisee avec au- 
tant de realisme. Ce realisme transcen- 
dent est du, c'est une certitude au 
mode 7 de cette superbe console. De 
ce fait, toute Taction de Super Dunk 
Shot est vue comme si une camera 
etait en permanence derriere le joueur, 
il toume, la camera et done I'ecran 
toume avec, il avance, la camera avance. 
Bref, on a vralment I'impression d'etre 
sur le terrain. SI I'impression de realisme 
est salslssante, par centre au niveau de 
la jouablllte de ce basket, on est un 
soupgon de<;us. La balle et les joueurs 
ne circulent pas aussi vite qu'on pour- 
rait I'esperer, ce qui malheureusement 
est assez lassant. Au niveau de ('anima- 
tion c'est parfalt, les dix joueurs se meu- 
vent avec souplesse et dexterlte, la on 
ne peut absolument rien dire. D'une rea- 
lisation completement exemplaire, cela 
vaut vralment le coup de la voir. Super 
Dunk Shot manque cependant d'un 
peu de convlvlalite, ce qui est ultra tres 
dommage. Ce jeu reste tout de meme 
un modele du genre . hn DESTROY 



Super Dunkshot propose 
un excellent compromis 
entre le jeu et la simula- 
tion de basket. Toute la 
realisation de ce pro- 
gramme tourne autour des rotations 
halluclnantes de realisme et de zooms 
tout aussi bons. Ca ne s'etalt encore 
jamais vu sur un programme de bas- 
ket ball, et c'est tout a fait renversant, 
tres bon, hyper agreable a jouer. 
Hormis le fait que I'on reussit un peu 
trop facllement des panlers a grande 
distance, le realisme est la, et bien la! 
Les attitudes des joueurs sont cohe- 
rentes et Interceptions, passes et tirs 
se font naturellement, sans aucun pro- 
bleme, car la maniabiiite est impec- 
cable. Cependant, au banc des re- 
proches, on peut dire que, parfois, on 
a I'impression de ne pas trop diriger 
le jeu et d'etre plus spectateur que 
joueur... L'animation des sprites des 
joueurs pourra aussi etre quallfiee 
d'un peu lente, mais la vitesse de l'ani- 
mation est, a mon avis, ce qu'il y a de 
mieux, pour permettre une bonne 
jouablllte (pas trop raplde, pas trop 
lent!). Encore un point, le public est 
la, du moins au niveau sonore, car le 
fond de I'ecran est une toile bleue. 
L'important, c'est que le public mette 
une ambiance torride! Certainement 
tres bon, et en tout cas novateur du 
point de vue de la realisation. 

TSR 



EDITEUR : HALKEN 
GENRE : SIMULATION SPORTIVE 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAUX DE DIFFICULTE : 4 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : NON, POURQUOI ? 
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CAPITAINE!, 
UN CHAMP 
D'ASTEROIDES 
DROIT DEVANT! 




Asteroids est le plus ancien des trois jeux d'arcade choisis 

par Accolade pour faire partager aux possesseurs de 

Game Boy le plaisir des oldies mythiques, veritables ori- 

gines des jeux videos. La Game Boy possedait deja dans 

sa ludotheque fournie les classiques Pac-Man, Space 

Invaders et Alleyway (le casse-brique). Asteroids 

vient etoffer la collection de vieilleries puisqu'il 

date quand meme de 1979! (^a se fete! A I'epoque, 

la machine d'arcade proposait des graphismes fils 

de fer en trois ou quatre couleurs. Mais deja, I'ani- 

mation tuait et Taction etait de mise! II s'agissait de sauver 

son petit vaisseau (represente a I'ecran par un triangle tout simple) tombe 

en plein dans un champ d'asteroTdes! Ce dernier pouvait tourner sur lui-meme, 

tirer des missiles, se mouvoir en ligne droite et utiliser I'hyper-espace lui per- 

mettant de disparaitre quelques instants de I'ecran. La conversion Game Boy 

reprend exactement le meme principe et les memes graphismes. 



Les cuneurs haut et bas permettent de donner 

des petites impulsions ou des petits coups 

de freins, le tout en ligne droite. 

Pour tourner, il suffit d' utiliser en meme temps 

les (urseurs droite et gauche qui permettent 

la rotation du vaisseau sur lui-meme. 

II ne vaut en effet ne pas trop rester au milieu 

de I'ecran et du champ d'asteroVdes. 



3BOOO 




^ 




^ 

^ ^ 


1 


t 


'^ 



ours atmece genre 

le jeu de tir. Lors de sa 
'estauration en une nou- 
velle version en 1989 
(Blast^roids), j'avais depense pas mal 
de sous dans les machines d'arcade. 
Desormais, je pourrais jouer a ce jeu 
partout! Bon, il s'asit toujours d'un bon 
vieux oldies blen delave et d^suet 
qui va faire mourir de rire les jeunes 
loups que vous ^tes, devoreurs de 
scrollinss differentiels, de sprites seants 
et de decors aux mille couleurs! Le 
principe est cretin, faction est repe- 
titive et les graphismes simpllstes mais 
qu'est-ce qu'on s'amuse a tenter de 
repousser les vagues successives d'as- 
teroTdes! OLIVIER 
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Sur un fond etoile, quelques 
vaisseaux extra-terrestres 
vous rapporteront des points 
a condition de les toucher. 
En cas de pepin proche, vous 
pouvez faire disparaitre votre 
vaisseau I'espace de quelques 
fractions de secondes. U 
probleme est qu'il 
reaparaitra n'importe ou! 



Le principe de 

destruction methodique 

du champ d'asteroVdes 

est le suivant: lorsqu'un 

gros astiroYde«st 

touche, il se separe en 

pittsieurs morceaux et 

ainsi de suite. L'ecran 

devient bien vite rempli 

de caillasses 

galactiquesi 




EDITEUR : ACCOLADE 

GENRE : ARCADE 
DIFFICULTE : MOVENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 3 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 8 

CONTINUE : NON 
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POUR LES P'TITS VIE 



POUR LES AUTRE 

61% 
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CEST lA CHENILLE QUI REDEMARRE I 









Avec Centipede, pas question de vaisseaux 
intersalactiques ou d'aliens impitoyables, 
non! ['action se deroule en toute simplicite 
dans un sous-bois bien de chez nous! Vous 
partez en chasse a la chenille et aux champignons. Votre 
specialite etant le tir aux champignons, vous vous amu- 
sez a tirer sans cesse sur ces demiers disposes en masse 
au-dessus de vous. A chaque champignon detruit (il 
faudra plusieurs coups pour cela), vous gagnez des 
points. Des chenilles constituees de nombreux petits 
segments ronds tombent a la frequence d'une par ni- 
veau. Une chenille part du haut de I'ecran et se de- 
place de droite a gauche en descendant vers vous. 
Lorsqu'elle rencontre un champignon, elle est stoppee 
et descend d'un cran. Elle peut ainsi descendre plus 
rapidement que prevu vers vous en cascade prise dans 
une cheminee de champignons. Vous devez lui tirer 
dessus jusqu'a la disparition de tous ses segments. 
Lorsque la chenille est touchee, elle se se- 
pare en deux chenilles et ainsi de suite. 
Chaque segment de chenille touche de- 
vient un champignon. Simple non ? 



0«tre la che- 
nille qui des- 
cend impertur- 
bablement vers 
vous, votre prin- 
cipal ennemi est 
une araignee 
qui va et vient 
dans la zone si- 
tu^e en bas de 
I'ecran. Son 
contact est bien- 
sur mortel. II y a aussi un 
scorpion qui traverse I'^ran i 
toate Vitesse et m ginira- 
teur de champignons qui 
tombe, en laissant derriere 
lui une ligne verticale de ces 
champignons ven6neux. 
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Votre petit tirwir d'illte peut se diplacer de 
bas en haut et de gauche a droite, dans une 
zone situee en bas et d'une surface d'un quart 
de I'ecran de jeu. 

Une bonne tactlque est de coincer la chenille dans une 
chemln^ de champignons en tirant par exemple sur 
la tete de celle-ci alors qu'elle s'engageait ii\a dans 
une zone foumie en champignons. Elle ne ponrra alors 
que descendre en ligne droite vers vous. lei, cela 
manque do champignons pour ce genre de manoeuvre! 



EDITEUR : ACCOLADE 

GENRE : ARCADE 

DIFFICULTE : MOVENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 4 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : NON 
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Centipede est un jeu d'ar- 
cade de 1982 (10 ans 
dejal) qui avait a I'epoque 
' de nombreux fans. 
Lorsqu'un joueur se prenait a jouer a 
ce jeu, muni alors d'un track-bail, il ne 
pouvait plus se detacher de la borne 
tenement Taction etait frenetique. Le 
jeu a beaucoup perdu de son charme 
lors de la conversion. Bien-sur, les 
fans de la premiere heure (pour ma 
part, je me suls bien eclate avec sur la 
console VCS d'Atari) se jetteront sur 
cette cartouche et ne seront pas 
decjus. Mais pour les autres, que dire 
de ce jeu aride et ultra repetltif ? Je ne 
parle pas de la technique qui ne de- 
mande pas un sros travail aux deve- 
loppeurs quand il s'agit de conversion 
de vjeux jeux. On peut jouer a deux 
alternativement, en meme temps en- 
semble ou I'un contre I'autre. C'est ce 
dernier mode qui reste le plus rigolo. 
Bref, Centipede n'est a se procurer que 
si vous aimez le jeu original ou si vous 
collectionnez les oldies ! 

OLIVIER 



GRAPHISMES : 1 1 

ANIMATION: 13 

MANIABILITE:13 

SON : 14 



NOSTALGIQUES 

84% 

POUR LES AUTRES 

53% 



JOYPAD • AOUT/SEPTEMBRE 1992 • 149 





iYI?I! 




m 



II faut sauver le maximmn 
iTiinineubJes de differeites 
villes comme le Caire, 
New-York, Londres, Paris, 
Sydney, MostoH, etc... 
Sairei vous eviter ui 
camatie sais precedent? 



Missile Command est un des premiers jeux a avoir 
utilise le track-ball lors de sa sortie en 1981 . On 
dirigeait ainsi un viseur a I'ecran, grace a une boule 
que Ton faisait tourner sur elle-meme du bout 
des doigts. Le but etait de tirer des lasers de defense qui 
se dirigeaient avec un certain temps de latence vers la po- | 
sition qu'occupait le viseur au moment ou Ton pressait le 
bouton fire. L'ecran, qui representait (en vue de profil)votre 
base et le ciel au-dessus, etait alors traverse de lignes 
symbolisant la trajectoire lente de vos lasers. Ces lignes 
devaient aller normalement a la rencontre des missiles 
ennemis, qui pleuvaient sur les immeubles a defendre dans de 
belles lignes de lumiere. Le jeu propose sur Game Boy est 
I'exacte conversion de ce jeu, qui fait parti des jeux mythiques 
d'arcade. 



Vous tKiUei deux tmirelles 

de tir, possedant chacune 

1 5 Missiles en reserve. 

Vous dirigez le viseur grace 

aux curseurs. Vous anticipei 

sur la trajectoire d'un missile 

enneail venant du haut 

de recran et tirez vos missiles 

d'interception 

en direction de la position 

du viseur choisie. 





Accolade ne s'est prive 
d'aucun titre dans sa serie 
' oldies but soodies et nous 
produit une bonne pe- 
tite version de ce Missile Command qui 
a cree toute une seneratlon de fanas 
de jeux videos. Comment ne pas cra- 
quer pour cette cartouche nostal- 
gique quand on a connu ce jeu en ar- 
cade et que Ton possede une Game 
Boy? Je resteral par contre plus scep- 
tique en ce qui concerne la nouvelle 
Seneratlon de joueurs, qui risque de 
trouver ce jeu desuet et completement 
d^passe aujourd'hul. Son concept et 
ses graphismes sont bien trop slm- 
plistes pour les accros des dernieres 
productions hyper chiadees sur Game 
Boy. Mais quelque fois, cela fait du blen 
J de redecouvrir ce qui est a Torigine des 
V concepts ludiques d'aujourd'hui. Une 
excellente conversion a laquelle 11 ne 
k manque que le track-ball d'origine. 
m, OLIVIER 



Un satellite traverse de temps en temps l'ecran; a \ 
de le detruire, en anticipant sur sa trajectoire, 
et vous gagnerez un max de points. 



EDITEUR : ACCOLADE 

GENRE : ARCADE 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 16 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

CONTINUE : NON 



GRAPHISMES: 13 

ANIMATION: 12 

MANIABILITE:14 

SON: 14 



NOSTALGIQUES 

90% 

POUR LES AUTRES 

62% 
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Cest rengagoRient (Kick Off) et les deux equipes s'appretairt 
a se livrer une lutte faraudw. Attention neannwins a n qu'elk 
ne le soit pas trop, car I'arijitre programme dans cette 
simubtion est assei intraitable et les cartons jaunes a« rouges 
plement bien souvent! 



Bon !, la France s'est faite lourder du championnat 
d'Europe des nations, Papin joue en Italie, j'ai 
perdu la rencontre que mon equipe de division 
d'honneur ne devait pas perdre dimanche dernier, 
tout va bien! AAais comme je suis d'un nature! optimiste 
et que je n'ai absolument rien a battre du football au- 
trement que sur console, je me suis jete sur cette nou- 
velle simulation de foot sur Game Boy. Football 
Intemational propose de jouer (seul ou a deux) avec huit 
equipes, parmi lesqueiles on trouve la France (Yahhhl), 
I'Allemagne, I'Angleterre, I'ltaiie, I'Espasne, le Bresil, le 
Japon (genre!) et les USA (re-genre!). A un joueur, 
il est possible de jouer en match simple ou en 
coupe du monde. A deux, c'est I 'empoignade 
farouche jusqu'a la fin du match. On peut choi- 
sir le schema tactique (la disposition des joueurs 
sur le terrain) ainsi que la duree d'une partie. ['action se 
deroule dans la longueur du terrain, en vue de dessus, et 
un scrolling multidirectionnel dans les huit directions 
permet de suivre la balle dans tous ses deplacements. 
Allez les verts ! 



IL SUFFIT DUN OU DEUX EXCITES, 
OH OUI ! 



LES DEUX VUES POSSIBLES 





Selon que vous executiez une passe tongue ou courte, I'ecran peut prendre deux formes differentes. 
II IT a la vue rapprochee qui montre Taction de pres et la vue large qui fait decouvrir un tiers du terrain 
autour de la balle. Vous pouvez changer la vue quand vous le desirez, en appuyant sur Select. Sinon, 
c'est la machine qui gere le changement de vue. 



. Je me suis enormement 
amuse lors du test de ce 

■ nouveau foot sur Game 
Boy. Mon avis est done 
positif pour cette simulation qui a pris 
le parti de faire coller la balle au pied 
des joueurs, ce qui n'etait pas le cas 
de Super Kick Off. Moins de simulation 
done mais plus de plaisir ludique pour 
tous les Joueurs (et pas seulement 
une elite). II est vrai que International 
Football est plus accessible que Kicl< 
Off, sans pour autant perdre sa ma- 
niabilite qui est parfaite. Les deux 
vues du jeu sont un serieux plus et sont 
parfaitement serees par la machine. On 
est surpris au debut, mais on s'habi- 
tue tres vite. J'ai note quelques ra- 
lentissements et des problemes de 
diff^renciation des joueurs a certains 
moments. Par exemple, quand votre 
joueur (noir) prend le ballon, il clisnote 
(blanc-noir) et les joueurs adverses 
proches (blanc) se confondent avec 
lui. Ces quelques remarques mises a 
part, ce jeu est un excellent foot, 
amusant, prenant et genial en mode 
deux joueurs. 

OLIVIER 



EDITEUR TONKIN HOUSE 
GENRE : SIMULATION SPORTIVE 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NOMBRE DE NIVEAUX : 8 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 

EQUIPES NIVEAUX DE DIFFICULTE : 1 



GRAPHISMES:12 

ANIMATION: 16 

MANIABIUTE: 17 

SON : 14 
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EGEAR 



WIMBLEDON 



Pour ceux (ou celles) qui, comme moi, en ont un peu 
ras les cacahu^tes d'assister passivement a des heures 
et des heures de tennis a la tele, Sega a pense a vous! 
La version de son nouveau tennis sur Master System ar- 
rive en version Game Gear pour la joie des petits et des grands! 
Sans rire, ga va etre peut-etre plus agreable de participer 
que de passer ses journees devant des matchs qui n'en 
finissent pas. Ce n'est pas parce que ce jeu s'appelle 
Wimbledon que vous devrez vous restreindre a jouer sur 
du gazon, que neni! Vous pourrez jouer sur de la terre bat- 
tue si cela vous chante et meme sur du quick! Apres 
quelques ecrans d'options du style composition du terrain 
ou creation de votre champion, vous aurez droit a une vue 
3D isometrique de fond de terrain, comme a la tele! Le jeu 
se deroule toujours sous ce meme angle, seul contre la ma- 
chine ou a deux et, pourquoi pas, en double? 

U, votre joueur vient de se 

manger une volee de la mort dans 

les leicives. II se retoarne 

linpuissant et ne peut que 

se rendre compte du superfae 

passing de fond d« court reussi 

par son adversaire. 

Mefiez-vousI, cela peut raus 

arrhnr car le jeu est tres raplde. 









w 




Un superbe service sur du gaion, cela permet de courir au filet 
pendaat qm I'adversaire, explose par la rapiditi de votre balle, 
■e peut que renvoyer comme il pent Pendant ce temps, vons etes placi 
a la volee pour assener le coup de grScel 



II y a, en general, pas mal de 

mouvement Ion des matchs de double! 

lei, les joueurs du cote oppose 

semblent vouloir executer un blocus 

au filet. Us joueurs en lace sont, 

du coup, completement a I'ouest 

sur ce cenpl 



EDITEUR : SEGA 

AAACHINE : GAME GEAR 

GENRE : SIMULATION SPORTIVE 

DIFFICULTE : DIFFICILE 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 OU 2 



GRAPHISME:16 
ANIMATION: 18 

SON: 15 
MANIABILITE:17 



LE CHARME 
DU GAZON 
BRITISH 



Enfin, une simulation 
de tennis sur la por- 
table couleur de Sesa 
(si vous resardez sur 
les abris de bus en ce moment, vous 
etes sans doute au courant qu'il s'agit 
d'une console couleur. Mesa Super 
Couleur!). ^a fait blen plaisir, d'autant 
qu'on commenqalt a s'ennuyer en ce 
qui concerne les sorties de cartouches 
Game Gear. II semblerait qu'une arrl- 
;!v^e massive de jeux se prepare pour 
I'ete et la rentree. En ce qui concerne 
ce Wimbledon d'actualite, je peux 
vous dire que vous en aurez pour 
votre argent. Les defauts dus a la trop 
grande rapidite qui rendaient la ver- 
sion Master System difficilement 
"Jouable" apparaissent moins ici. Bon!, 
il faut quand meme s'entrainer un 
chouya car le Jeu reste toujours rapide. 
Apres une bonne prise en main, vous 
retrouverez les sensations d'un match 
de tennis en simple ou en double, seul 
ou a deux joueurs. Toutes les options 
sont presentes et le tournoi vous cap- 
tivera pendant de longues heures. 
Une super note done pour ce tennis 
maniable, bien que rapide au depart, 
je le repete. 





GAl^ EGEAR 

SUPER KK 
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KICK OFF, C'EST LE PLUS BEAU 
DE TOUS LES KICK OFF! 



On ne compte plus les prestations de cette simulation 
de football... II n'y manque rien ou presque, je vous 
laisse seul juge! Mode de cinampionnat, de coupe, ren- 
contre amicale, ctioix des maillots, choix de I'arbitre et 
de la nature du terrain, possibilite de faire varier la puissance du vent, 
les fautes sont sifflees sur le terrain et les cartons genereusement 
distribues... Out! C'est du plus vrai que nature! Les di- 
manches sous la pluie et les tibias douloureux en moins! 
Sur le terrain, poussant la balle vers les filets adverses, 
il faudra agir en finesse et le jeu s'y prete a merveille! 
Strategie et rapidite sont les deux mamelles, non pas 

de la France, mais du 
joueur de jeux videos! 



D'une logique implacable, la gestion des joueurs sur 
le terrain relativement au pesitionnement du ballon, 
devrait vous permettre de tris vite prendre les 
commandes en mains. Pardon? Vous ne poavez pas 
prendre et les (ommandes et la Game Gear? Vous 
avez les mains trop petites? Ah?! 





Le temps passe, le temps passe... dmi 
minutes, ('est parfois court pour pouvoir 
prendre I'ascendant sur I'adversaire! 




Cela aurait aussi bien pu s'appeler 

combat de puces devant un but par une 

nuit sans lune, mais c'est Kick Off sur 

Game Gear. 



Sachez le tout de suite, si 
vous etes du senre a aimer 
voir distinctement ce qui 
se passe a I'ecran, mefiez- 
vous de Kick Off sur Game Gear. Le jeu, 
malsre la taille ridicule des sprites, 
reste cependant tres jouable, mais 
garder suffisamment d'attention face 
a des sprites si minuscules est loin 
d'etre evident pour tout le monde. 
Hormis ce detail, on retrouve, bien sur, 
tout ce qui fait le charme et I'interet 
d'un Kick Off, I'exemplaire gestion des 
regies du football avec un systeme de 
jeu alliant realisme et precision. On re- 
grettera peut-etre aussi que la mania- 
bilite (ergonomie de la Game Gear 
oblige) ne soit pas un modele du 
genre, mais bon, on s'y fait, c'est I'es- 
sentiel. 



EDITEUR : US GOLD 
GENRE : SIMULATION FDDTBALL 

DIFFICULTE : MOYENNE 
NOMBRE DE JOUEURS : 1 



GRAPHISMES : 1 1 

ANIMATION: 14 

MANIABIUTE: 13 

SON : 07 



70% 
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Prenez-en de la graine, bande de vacanciers du 
dimanche! Pendant que vous vous vautrez sur une 
plage, des athletes suent a grosses gouttes dans 
des efforts surhumains pour devenir LE champion 
du monde ou battre un record olympique! Et vous, au 
lieu au moins d'admirer leurs efforts a la tele, vous allez 
vous dorer la pilule la tete dans le sable! Le moins que 
vous puissiez faire est d'emmener votre Game Gear et 
d'y inserer la cartouche Olympic Gold. Vous aurez ainsi 
particip^ a votre maniere a cette grande rencontre que 
sont les Jeux Olympiques. Vous pourrez jouer, tran- 
quillement installe sur votre serviette de plage, aux sept 
epreuves suivantes: 100m, 110m haies, lancer du 
marteau, tira Tare, saut a la perche, plongeon et 200m 
nage libre. II est possible de jouer a quatre (alterna- 
tivement) et le programme vous oppose aux meilleurs 
champions selon le niveau de difficulte choisi. Vous 
pouvez vous entraTner dans toutes les epreuves avant 
de concourir dans un mini toumoi ou pour 
les jeux complets. Tout est a base de 
muscle dans le doigt puisqu'il faudra sa- 
voir allier dexterite avec endurance de 
I'index! La Vitesse des coureurs, par 
exemple, depend en effet de la fre- 
quence avec laquelle vous tapez les 
bHDutons de la Game Gear! Qa promet! 





Barcelona'92 

ooo 





Le tir a I arc se deroule en piusieurs pnases: 

il faut tendre Tare, viser et tirer. Vous possedez 

six Heches et devez toujours jeter un coup d'o«il 

sur vos adversaires car le temps est limite. 



Le lancer du marteau est une ipreuve qui permet 
de mesurer preclsement la circonference de 
votre biceps! Id, il s'agit de rantrainement et 
les deux jauges situies en haut a droite vo*s 
aident pour cholsir le moment du lacher. 



Le saut a la 
perche se 
deroule lui 
aussi en deux EtSiiiiS 



la course puis 

le saut qui 

demande plus 

de doigte que 

de force. 





Si vous ratez une haie en mode 

olympique, vous Stes foutu pour 

ce 110 m haies 



EDITEUR : US GOLD 
GENRE : SIMULATION SPORTIVE 

DIFFICULTE : MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 3 
NOMBRE DE NIVEAUX ; 7 EPREUVES 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 a 4 
CONTINUE : ■ 




GRAPHISMES:16 

ANIMATION: 18 

MANIABILITE:17 

SON : 1 7 



On salut US Gold pour sa 
trilosie Olympic Gold sur 
Mesadrive, Master System 
et Game Gear en remer- 
clant cet ^diteur de ne pas avoir ou- 
blle la portable qui se voit ainsi dotee 
d'une simulation d'athletisme lui faisant 
cruellement defaut. Adorant ce senre 
de Jeu (je me rappelle la premiere 
version en arcade qui m'a laisse de dou- 
loureux souvenirs en ce qui concerne 
les doists!), j'ai apprecie les sept 
epreuves propos^es pour leur diver- 
site, leur maniabilite et leur challense 
(I'interet etant, seul ou a plusieurs, de 
toujours aller plus loin dans les re- 
cords). Les musiques, sans etre ren- 
versantes, sont nombreuses: une pour 
chaque epreuve, des musiques diffe- 
rentes selon les phases de presenta- 
tion et les hymnes nationaux (huit 
pays) s'il vous plait! L'animation est 
parfaite, ce qui est un bon point pour 
le realisme. Je ne peux malheureuse- 
ment pas noter en consequence, car 
en comparant bien les versions Master 
System et Game Gear, on ne decele au- 
cune difference. La presente version 
n'est qu'un simple et bete transcodase 
de la version 8 bits, c'est bien dom- 



Ilia^C l_CD 3pil(.^;> lit- J»^l H. v^t-fi l^- f^VJ^ 

adaptes au petit ecran de la portable. 
J'en veux pour preuve la bande noire 
en haut et en bas de I'ecran de jeu qui 
ne prend pas la totalite de I'ecran de 
la Game Gear. Details, details! Mais je 
veille au grain! Olivier 
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100%coton 
TAILLE UNIQUE 
PRIX : 54 FRANCS 



Nylon - 2 poci' 
PRIX : 69 FRANCS 



-oton 

PRIX : 33 FRANCS 



^a y est !!! 

JOYSTICK et JOYPAD ont cr66 pour vous, LA BOUTIQUE JOY. 

Retrouvez-nous chaque mois avec de nouveaux produits et d 

chaque ffois de superbes cadeaux !!!!!! 

Et, pour 3 articles commandos, nous vous of Irons un Pin's !!! 




NOM 

PRENOM 
ADRESSE 



VILLE 

CODE POSTAL 
PAIEMENT : 





PRIX 


QUANTITES 


TOTAL 


T.SHIRT 


54 FR 




S 
S 
S 




p 
p 
p 




SAC A DOS 


69 FR 


CASQUETTE AMERICAINE 


33 FR 


J'ai commande 
3 articles, merci 
de m'envoyer mon pin's 








FRAIS DE 
PORT 




13 FR 


TOTAL 
COMMANDE 







D CHEQUE 

D C.C.P. 

D MANDAT-LEHRE 



Preciser S pour commander des articles griffes JOYSTICK et P pour Joypad 

Merci d'envoyer votre Bon de Commande et votre reglement a 
I'ordre de : SIPRESS 103 Bd Mac Donald 7501 9 PA-RIS 
OFFRE VALABLE POUR LA FRANCE METROPOLITAINE 
DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES 





GAME GEAR 




Mi 




e m e 
si tout 
le monde 
desarme 
es missiles 
nucleaires 
en ce mo- 
ment sur 
Terre, vous savez 
tous qu'il peut arriver un maltieur 
ttXL "It**^*" ' ' ^ ^^^^ moment. II suffit de resarder les infor- 

fdftr W*"'^' mations pour se rendre compte que la suerre est quelque 

chose d'assez inevitable. Mors pour vous entrainer a etre un pilote de 
chasse disne des meilleurs de Top Gun, Sega vient de 
creer Aerial Assault. Je dis cela car il vaut mieux etre pi- 
lote de chasse que fantassin dans les guerres a venir! Dans 
ce shoot-them-up a scrolling horizontal, vous allez pou- 
voir vous entrainer a tirer des missiles sur des ennemis 
venant du ciel evidemment mais aussi de la terre et de 
la mer. Quatre missions vous 
sont confiees, missions au 
cours desquelles vous pourrez 
augmenter votre armement afin 
de mieux vous debarrasser des 
boss de fin de niveau. II est 
possible de jouer a deux avec 
un link. 




II est rare que je pousse des 
coups de gueule mais avec 
Aerial Assault, Sesa a de- 
passe les bomes! Pourquoi 
nous fourguer un shoot-them-up aussi 
minable sur Game Gear alors que cette 
console manque aussi cruellement de 
ce genre de jeu? Pourquoi tant de 
haine? Le vice est pousse jusqu'a nous 
proposer des decors super jolis et une 
bonne animation ce qui prouve que les 
developpeurs auraient pu faire beau- 
coup plus attractif. Mais non!, on se re- 
trouve avec peu de bonus de tir, des 
ennemis faciles a degommer, seule- 
ment quatre niveaux et ces terribles 
sprites a deux francs, tant ils sont gros 
et simplistes. Soit on a voulu nous faire 
le coup du jeu humoristique, ou du jeu 
pour les tres jeunes (la, pas de pro- 
bleme), soit on nous prend pour des 
aveugles! Un seul cote positif : on peut 
joueur a deux en meme temps (avec un 
link): mince consolation! Un jeu a evi- 
ter, une mauvaise blague a un moment 
ou des chefs-d'oeuvres en quantite 
sont annonces sur Game-Gear. Olivier 



Av« un armemeirt suoinrt au de|urt, vous psurrei 
nai|Mrar das itMm iTannes au (Mn de \ntre pntinisioii. 
II sera ainsi possible d'utlllser un triple tir, un laser efl 
M, un missile guide, un tir quintuple, m laser large, 
une barriere de feu, etc... 



EDITEUR : SEGA 
GENRE ; SHOOT-THEM-UP 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 4 

NOMBRE DE JOUEURS : « 

CONTINUE : - 



GRAPHISMES: 16 

ANIMATION: 15 

MANIABILITE:14 

SON: 15 

GLOBAL : 45 % 







Alors voila, c'est 
I'histoired'uneile 
completement 
deliranteetpleine 
de dangers que vous allez 
devoir affronter. Vous etes. . . 
un petit maceau de cette Tie, 
une sorte de tout petit lopin 
de terre avec du gazon I Un 
petit coup de tonus vita- 
mine au debut de la partie (ce qui se traduit par un mini-volcan lachant des gerbes 
de feu pendant quelques secondes) et c'est parti pour une folle course de hors- 
bord a travers les lopins de terre de ITIe marecageuse. Vous devez secourir des 

naufrages en train de se noyer, recuperer 
des diamants et trouver les boutiques pla- 
cees ga et la. Le parcours est vu du dessus 
en scrolling vertical et votre presquTle ne 
peut avancer que si vous tapez freneti- 
quement sur le bouton A de la Game Gear. 
Dans les boutiques, vous pourrez tenter un 
petit Jackpot pour vous renf louer ou ache- 
ter des items. 
Vous recom- 
mencerez in- 
lassablement 
un niveau si 
vous n'avez pas 
secouru tous 
les naufrages. 




LES FEMMES ET US ENFANTS 
D'ABORD! 



Comment oser sortir une 
telle "merde" sur Game 
Gear? Pourquoi Sega? 
Pourquoi tant de haine? 
Alors que les news arrivent sur la por- 
table en masse a la rentree, nous voila 
avec une "sous-merde" meme pas digne 
d'etre testee. Mais bon, je me dois 
d'avertir le lecteur, qui est aussi un 
consommateur, quand une daube 
pointe son nez. Et c'est le cas ici. Un chal- 
lenge minable pour des graphismes 
pour momes a trois francs six sous et une 
animation lente. Quanta la maniabilite, 
elle est fastidieuse et I'on rame a mort. 
Pas de doute, evitez ce jeu . Olivier 



EDITEUR : SEGA 
GENRE : SHOOT-THEM-UP 

DIFFICULTE : FACILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 4 

NOMBRE DE JOUEURS : « 

CONTINUE : - 



GRAPHISMES: 10 

ANIMATION: 12 

MANIABILITE : 8 

SON: 13 

GLOBAL : 35 % 



VENEZ AU PARADIS OE LA CONSOLE 



NINTENDO^ 



PLUS DE 300 JEU) 
AMERICAINS!!! 




DE L'iCHANGE SUR 
TOUS LES JEUX 

IMCROYABUtrN^INTENDOf 



LES JEUX U.S.A. 
SUR VOTRE 

CONSOLE 

(N.E.S.) 

ET DECOUVREZ 



BP48.07. 16.99 



DE 200 
NOUVEAUTES 
AMERICAINES 




LES JEUX 

JAPONAIS 

ET 

AMERICAINS 

SUR VOTRE 

mumTEm 

FRANCAISE 

C'EST 
POSSIBLE!!! 




/:"^nr 



RUE AMELOT - 7501 1 PARIS 
^49.07.16.99 
®REPUBLIQUE 




vidIo invasion 






. our des raisons de jalousie/ un 
demon a transforme le prince et 
la princesse d'un royaume pai- 
_ sible en raquettes! Pourquoi en 
raquettes? Allons, arretez de me poser 
des questions idiotes! je viens de vous 
dire qu'il s'agissait d'un demon 
(demon=magie!) mort de jalousie car ne 
supportant pas que Ton soil heur«(^*^ 
Vous pouvez intervenir dans ce drame Lw 
une petite boule d'energie, bleue, peut 
venir a bout des demons. Vous prenez 
ie controle des deux raquettes que vous., 
pouvez faire coulisser de plusieurs 
nieres. Vous allez pouvoir ainsi cor 
ler les rebonds de la boule energeti . 



EST MIEUX I 



?3i9::?3ri^-5P 


?:?3(S;-7S 


ie?;?3??.:^3 ??::■: 


^f^'si 



■ U-.J... •J-Ji.:. 0..1-.. Ovl-.^J 



;?^(^:•7^«^:^^^«^^.•??f)^3••r^e^: 



m^OKt^^-^^^^f^ 



sur les parois et les obstacles du roy 
a penetrer. Huit niveaux de pay; 
chaotiques et gouvernes par les fo 
du mal, separent les deux raquette 
la liberte. Ce casse-briques, des 
' laux, vous permet de faire se 



1 !03 /"/SsiWa^^X 




^™ 




Un boss de fin 
de niveau qui 
revet une 
apparence 
bien 


If' 



NOMBRE DE NIVEAUX: 8 

GENRE: CASSE-BRIQUE 

DIFFICULTE: FACILE 

NOMBRE DE JOUEURS: 1 OU 2 

NIVEAUX DE DIFFICULTE: 1 , 



placer la raquette superieure dans les 
huit directions et la faire tourner sur elle- 
meme. II devient alors possible de gui- 
der la boule dans ses rebonds. Certains 
niveaux sont en scrolling horizontal, la 
plupart en scrolling vertical. 



ii^^^^ 



w^^^mk 



deplacements pour une boule de casse-briques! Un 
tel deplacement (horizontal) est rendu possible par le fait 



(contre une position horizontale habituelle et classique). La 
balle peut alors etre coincee contre les cotes de I'ecran. 



Hkm 







f 

T 



Essayei de faire entrer la boule dans tous les trous de 
cette roue malefique de fin de niveau! On arrive vite aux 
fins de niveaux grace a la mobilite de la deuxieme 
raquette qui fait ainsi avancer la boule plus rapidement, 
cassant tout sur son passage! 



ANIMATIONS? 

SON: 14 
MANIABIUTE: 15 



Les huit niveaux du jeu se su 
ressemblent pas! Parties des galer 
les raquettes vont passer par des chutes d'eau, 
un chateau, une prairie, un volcan, un pays de glace 
pour finir dans le temple du mal. 



. Pour un premier casse* > 
briques sur Game GeaTjv' 
on ne peut nier son origl^ 
nalite! devilish propose^;:, 
: nombreuses nouveaut^iv 
paysent un max! Les ecrans n« 
sont pas fixes car les murs de briques 



d'ecrans. La presence de la deuxiemC',. 

raquette et sa mobilite permettent 

ce scrollins- Enfin, la presence de 

lombreux personnases apportent un 

^el plus au senre vu et revu sur tous 

es formats, mals ceia suffit-il a faire de 

bevillsh un hit? Je ne crols pas. Le jeu 

sst trop facile h terminer et pas assez 

brenant a la lonsue. II semble manqueT 

un je ne sais quol de ludique, c'est bien 

dommage! Les animations sont excel- 

. lentes mais les sraphismes pas sensa- 

' tionnels bien qu'ohginaux. Bref, nous 

^voila en presence d'un jeu qui aurait 

Pu zXrz fantastique (car novateurf 

mais qui reste moyen-bon. Essaye* 

avant d'acheter. ., 



, amus Aran est 

connu de vous tous 

puisque vous avez 

deja vecu ses aven- 
tures sur NES lorsqu'il de- 
truisit la base pirate situee 
sur la planete Zebes. Les pi- . 

rates avaient, a I'epoque, 

detourne un convoi scien- 
tifique transportant un em- 
bryon extra-terrestre de Metroid et avaient 
tente de multiplier ce metroid sur Zebes. 
Aujourd'hui, la Federation Galactique, 
soucieuse de savoir s'il reste des Metroid 
dans le cosmos, a envoye une equipe de 
chercheurs sur la planete SR 388. C'est sur 
cette planete qu'on avait initialement de- 
couvert I'embryon de Metroid. Le pro- 
bleme est que I'equipe ne repond plus et 
semble avoir ete exterminee par un Metroid 
profondement cache dans les saleries de 
la planete. Vous devez retourner au char- 
bon et aller debusquer le Metroid dans son 
territoire. 



i'l 




RimH OF SftNlU^ 

LE DERNIER METROID ! 






.".«•■ 
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Le sros succes de la NES 
arrive sur Game Boy avec 
une nouvelle aventure en 
prime. Malgre ses allures 
quelque peu rebarbatives lors du pre- 
mier contact, Metroid II se revele un 
excellent jeu d'aventure-action sur 
Game Boy. Les graphismes, sans etre 
dements, proposent une ambiance 
dans le plus pur style Alien. Les ani- 
mations sont parfaites et rendent blen 
le realisme des mouvements du per- 
sonnage. Mais c'est surtout I'incroyable 
espace de jeu et la multitude d'en- 
nemis qui vous captiveront longtemps. 
II est possible de sauvegarder sa po- 
sition a certains endroits. Un jeu d'ac- 
tion pour les fanas d'explorations ga- 
lactiques. 

OLIVIER 



EDITEUR : NINTENDO 
GENRE : AVENTURE-ACTION 

AAACHINE : GAME BOy 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 3 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

CONTINUES : SAUVEGARDES 

DIFFICULTE : MOYENNE 



GRAPHISMES: 15 

ANIMATION: 16 

MANIABIUTE: 16 

SON : 15 



lyij/^ 



i>an'«iSK*wsifc-,i.-i!i??:3«fe:., 




TOMATE-MAN CONTRE 
COMCOMBRE-MAN ! 





Vj 



ous etes Mega Man, le petit 
robot eternel sauveur de I'hu- 
manite qui fait des ravages sur 
NES (on en est au quatrieme 
episode aux Etats-Unisi). Son ennemi de 
toujours est le Dr Willy, un savant fou 
createur de robots destructeurs. Le jeu 
debute a la fin du premier episode sur 
NES alors que le Dr revient avec une nou- 
velle horde de robots-masters toujours 
plus fousi Megaman va devoir combattre 
huit de ces robots terres chacun au fin 
fond de niveaux vastes et peuples de 
creatures metalliques hostiles. Huit 
armes speciales sont a recuperer pour 
vaincre au final le Dr Willy. 




Alors que le troisieme 
volet sur Game Boy des 
aventures de Megaman 
est annoncee aux Etats- 
Unis, la version fran^aise de la premiere 
cartouche arrive enfln. On retrouve 
tous les ingredients de cette saga de- 
mentielle melant plates-formes, ac- 
tion et reflexes. Les graphismes sont 
mignons, I'ambiance metallique bien 
rendue. Pas de problemes d'animation, 
avec un scrolling multidirectionnel par- 
fait. Le jeu est un peu trop difficile mal- 
heureusement mais garde ainsi une 
grande duree de vie. Un jeu qui 
charme, passionne, stresse pendant 
des heures I 

OLIVIER 



EDITEUR : CAPCOM 

MACHINE : GAME BOY 

GENRE : PLATES-FORMES 

DIFFICULTE : DirFICILE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 

■ CONTINUE : INFINIS+PASSWORDS 



GRAPHISMES: 18 

ANIMATION: 18 

MANIABIUTE: 17 

SON: 17 
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TANK II Y AURA FT 
DES HOMMES! 



Un beau jour d'd:^, les forces armees d'Akuda 
envahirent vos terres fertiles et le desastre 
s'abattit surle petit villase. Les campasnards 
des environs, connus pour leur bonne hu- 
meur et leur esprit de chevalerie deciderent 
de vous venir en aide, lis retaperent avec 
les moyens du bord un vieux char datant de 
guerres lointaines et vous nomnnerent lo- 
giquement pilote de ce char! Unique 
arme contre un seant, ce petit char rouille, 
a la tourelle sringante et aux jointures abi- 
mees, est le seul espoir pour vous debarrasser de 
I'ecrasante presence des forces d'Akuda. Des hordes 
de vehicules ennemis vous attaquent et attendez-vous 
a trouver des mines, missiles guides et autre chars 
lourds au detour de chaque bosquet! Heureusement 
que des items sont places un peu partout pour vous 
aider a traverser la campagne occupeejusqu'a Capitol 
City, la capitale du Royaume d'Akuda que vous 
devrez detruire. 




■ Voila un jeu qui sort des 
sentiers battus du shoot- 
' them-up! L'option qui m'a 
le plus seduit est celle qui 
permet de jouer a quatre joueurs sur 
le meme champ de batailles, a condi- 
tion de jouer avec quatre Game Boy 
of course! On peut ainsi se fendre la 
poire a debusquer I'un des trois autres 
tanks et se tirer dessus dans une rase 
qui fait plaisir a voir! En ce qui conceme 
le jeu principal, on ne saute pas en I'air 
mais on est content quand meme. 
L'originalite est bien la avec un ma- 
niement qui sort de I'ordinaire et des 
situations cocasses avec des ennemis 
autant loufoques que dansereux. L'ani- 
mation est bonne (quelques ralentis- 
sements) et les graphismes sympa. Un 
bon jeu qui depayse. 

OLIVIER 




EDITEUR : HALL 

LABORATORY 
GENRE SHOOT-THEM-UP 

DIFFICULTE : FACILE 

NOMBRE DE NIVEAUX : 4 

NOMBRE DE JOUEURS : 1 A » 

CONTINUS : INFINIS 



GRAPHISMES: 14 

ANIMATION: 15 

MANIABILITE:17 

SON: 15 

GLOBAL : 77% 






^ous jouez le role de Pit, le chef de I'armee Icarus, 
la garde privee de la deesse Palutena. Palutena regne 
depuis des lustres du haut de son palais celeste sur le pays 
des anges. Un reve premonitoire d'invasion prochaine du 
pays par des creatures du mal (les Orcos) etant confirme par son 
devin perso, la deesse decide de prevenir avant de guerir comme 
on dit Chez nous! Elle appelle Pit et son armee. Le probleme est 
que cette armee n'a jamais servi puisque le pays des anges est, 
par essence, un pays de paix et d'harmonie. La seule solution est 
de former Pit en lui faisant chercher les trois tresors du royaume que la deesse a 
dissimules. Tout porteur de ces trois objets sera capable de vaincre n'importe quelle 
tronche de demon! Mais Pit n'ayant pas assez de pouvoir magique pour les por- 
ter, il doit se battre, progresser dans les trois hauts lieux du royaume afin de re- 
cuperer ces trois objets magiques. II sera alors pret a combattre les demons. Ou 

, comment prendre la tete d'un testeur qui se 
tout completement de cette histoire debilos, 
I une sorte de Dallas antique a deux francs! Allez, 
degainez votre 
I arc et foncez 
dans le tas, sus 
aux trois tresors 
magiques! 




LE KID DE lA PIAGE 
PART EN GUERRE! 



Je ne me roule pas par 
' terre de bonheur en 
Jouant a Kid Icarus mais ne 
peux m'empecher de me 
feliciter du nombre incroyable d'items, 
de salles, de secrets et d'ennemis a 
decouvrir. On se retrouve a^ec un jeu 
tres porte sur Taction mais comportant 
aussi une bonne part d'aventure avec 
toutes les salles a decouvrir. L'action 
est malheureusement repetitive et 
ce ne sont certainement pas les 
graphismes qui rattraperont cette 



EDITEUR : NINTENDO 
GENRE : ACTION 

DIFFICULTE .• MOYENNE 

NIVEAU DE DIFFICULTE : 1 

NOMBRE DE NIVEAUX : 4 
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Vous oussj, envoyez-nous vos 
plans, aides, trues, ostuces, 
solutions. Vous pouvez gagner 
50F par true, et une (artoudie de 
jeu pour un plan ou une solution! 
Un true qui permet d'avoir des 
vies iHimitees, de I'energie infinle, 
de sauter des tableaux : vous 
toudiez un cheque de 50F si nous 
le publions. Le plan d'un jeu 
(complet) ou une solution complete : 
vous gagnez une cartouche oe 
jeu pour votre console. 
Vous pouvez oussi envoyer vos 
aides et conseils : c'est pas poye, 
mais CO fait toujours phisir aux 
autres. 

Attention : vous devez avoir 
trouve vous-meme ces trues. 
Inutile de les recopier dons la 
doc du jeu ou dons des journoux, 
nienie etrangers, nous sommes 
tres vigflonts I 

JOYPAD 

Trucs/Astuces 

1 03, bd Mac Donald 

75019 PARIS 

Alorssssl toujours en quete 
d'astuces en tons genres pour 
pouvoir finir ce jeu d'enfer qui 
vous prend la tete depuis quelques 
jours, voire quelaues mois, ce qui 
vous permettro de portir en 
vacances I'esprit libre cor vous 
ourez voHicu tous les sbires du 
moitre des tenebres, delivre une 
chormonte princesse (que vous 
pourrez d'oilleurs inviter a passer 
des moments ogreobles sur une 
plage de sable nn ou bord 
d'une eau Ueu ozur "on pent 
rever quoil ") 

Done, sur ce: passez de bonnes 
voconces et n'oubliez pas de 
m'envoyer une jolie carte postale 
avec, d'un cote une ostuce et 
del'autreun petit bonjourll! 

ciao...STEF 



super famicom 

STREET 
HBHTER n 

II existe un mode VERSUS (ce mode vous 
permet de jouer a deux joueurs avec le meme 
personnage!) , il suffit de faire tres vite, Pendant le 
sigle capcom : bas, R, haut, L, Y, B, X, et A. 
Bonne castagne! 




di\ K 





super iamiconi 



A la fin du jeu, lorsque le nom des programmeurs defile, 
appuyez sur le bouton L, une surprise vous attend. 
Un autre true; lors du premier boss, battez le avec le 
laser ou les missiles, sans tirer une seule bombe, votre 
score augmentera d'une maniere tres spectaculaire. 



J 




BOaiDIRDAM 

Ces codes vous permettent d'acceder aux 
differents niveaux: 



NIVEAU 2: ICE WORLD = 635870 
N 3: SAND WORLD = 840137 
N 4: OCEAN WORLD = 840967 ' 
N 5: RELIC WORLD = 225378 
N 6: VOLCANO WORLD= 752053 



^a 



yame boy 

THE HUNT FOR 
RED OCTORER 

25 vies supplementaires, fa vous dit! 
II suffit simplement de faire pendant la 
carte, A et B en meme temps, puis SELECT 
et voila! 





Pour acceder au sound select, entrez 
simplement le code; SONG 
C'est tout! 



meoadrive 
RINGSIDE ANGEL 



Au debut, dans le choix des catcheuses, prenez la 
vedetterCUTY SUZUKY. 

Lors du combat, lorsque votre adversaire est a terre, allez 
vous mettre a ses pieds et appuyez sur le bouton C. 



Recommencez jusqu'a ce que votre energie clignote, puis 
prenez votre adversaire a deux bras et rappuyez sur le bouton 
C, selon la position pressez haut ou bas, ainsi vous ferez la 
prise magique et votre adversaire ne pourra plus bouger. 



meyadrive 




Deux vies supplementaires ajoutees aux trois vies de depart, 
?a vous dit ! Alors, entrez le code TQQLOM et le tour est joue. 



GRADIUS 



Pour passer en mode stereo, quand le sigle konami sur fond 
blanc est totalement apparu, appuyez sur le bouton 1. 





meoadrive 



DRAGON 
SABER 



A la presentation 

du jeu, faites 

30 resets, et vous verrez 

A I'ecran de jeu retrecir 

'' comme sur la borne 

d'arcade originale. 

-DOCTEUR GREG- 



master sjistem 
RAMPAGE 

Apres de longs et epuisants combats, 

vous avez perdu vos trois vies, 
(ce qui est plutot embetant) mettez 

directement le joypad en bas 

a droite en appuyant sur le bouton 2. 

Vous recupererez ainsi vos trois vies. 

Cela n'est possible que quatre fois 

(c'est deja pas mal). 




Pour acceder au tableau des options, il faut appuyer, a la page de presenta- 
tion, les boutons A, B, C et START simultancment jusqu'a qu'il n'y ait plus 
de son. Ce tableau sera en Japonais. Pour le mettre en anglais, il faut aller a 
I'avant-derniere ligne, aller a droite une fois pour changer le mot puis aller 

a la derniere ligne et appuyer 
sur le bouton. II faut ensuite, a 
la page de presentation (au 
sigle SEGA de preference) 
appuyer encore sur les 
boutons A,B,C et START simul- 
tancment jusqu'a ce qu'il n'y 
ait plus de son. Cette fois, le 
tableau sera en anglais et la 
page de presentation aussi. 

masllli' system 

PUNCH-OUT 

Pour battre Don Flamengo, il suffit d'esquiver son premier coup et de 
continuer a le frapper dans la tete avec des successions de droit e/gauche. 
Il tombera a terre; des qu'il se relevera, tapez-le dans le ventre jusqu'a ce 
qu'il n'ait plus d'energie; il sera KO. 





game boy 



Voici des codes 

pour Who Framed Roger 

Rabbit. 

Niveau 2 "Stupid" 

DLT3QYBY 

Niveau 3 "Greasy" : 

GPLDMSRC 

Niveau 4 "Psycho" : 

MMCFGWXJ 

Niveau 5 "Smarty" : 

BGQTVKJP 

Niveau 6 "Judge Doom : 

RTJBWN43 

Scene 1 : 

Repondez au telephone. 
Sortez de la piece. Allez a 
droite. Montez la premiere 
allee. Entrez par la porte. 
Parlez a Marvin. Sortez de 
la piece. Redescendez 
I'allee puis descendez 
I'autre. Allez a droite. Evitez 
la belette. Allez a gauche. 
Descendez I'allee. Allez a 
droite jusqu'au tableau ou 
deux portes sont ouvertes. 
Entrez par la premiere 
porte en partant de la 
gauche. Montez I'escalier. 
Prenez le mot de passe. 
Sortez de I'immeuble. 
Montez I'allee la plus a 
droite. Allez vers la droite 
et montez la petite allee 
tout a gauche dans ce 
tableau. Placez vous devant 
la porte. Donnez le mot de 
passe. 



Scene 2 : 

Entrez chez Valiant (S'il vous 
manque de I'energie, entrez 
par la petite porte avant 
I'escalier). Discutez avec 
Valiant. Cachez vous dans 
I'armoire. Sortez de 
i'armoire. Re-discustez avec 
Valiant pour avoir le poing. 
Sortez de I'office de Valiant. 
Allez a droite. Descendez 
I'allee. Entrez dans la 
"Bakery" (elle se situe a 
gauche). Parlez avec le bou- 
langer. Sortez de la 
"Bakery". Allez a gauche. 
Recuperez le pain. Allez 
devant la "Bakery" et utilisez 
le pain. Retournez chez 
Valiant. Sortez-le de la glue 
en le poussant. Discutez 
avec lui. sortez de son 
office. Allez a gauche. 
Entrez dans I'immeuble. 
Utilisez le poing. Allez a 
droite. Assommez la belette. 
Montez. Allez a droite. 
Descendez. Assommez 
I'autre belette. Dirigez vous 
vers la carotte. Prenez la. 
Entrez par la porte. Allez a 
droite. Assommez la belette. 
Prenez la glue. Ressortez de 
I'immeuble. Retournez chez 
Valiant. Re-discutez avec lui. 
Cachez vous dans le coin en 
haut a droite du tableau. 
Patientez en attendant que 
"Stupid" marche dans la 
glue. Discutez avec lui. 



Scene 3 : 

Entrez chez Valiant. Discutez 
avec lui deux fois afin 
d'obtenir le ticket pour le 
"Streetcar". Allez a gauche. 
Montez I'allee. Montez 
I'autre allee. Allez a gauche. 
Entrez dans la "Factory". 
Assommez les belettes. Allez 
a droite. Assommez les 
autres belettes. Continuez 
votre route vers la droite. 
Entrez par la porte se situant 
en haut a gauche. Discutez 
avec I'homme pour obtenir 
un pistolet. Faites le chemin 
en sens inverse pour sortir. 
Allez a droite. Descendez 
I'allee. Descendez I'autre 
allee. Allez encore a droite. 
Descendez I'allee. 

Descendez I'autre allee. 
Placez vous en bas de 
I'ecran. Allez a droite 
jusqu'au "Streetcar" (il res- 
semble a un tramway). 
Montez dedans. Allez a 
droite. Montez I'allee. Allez 
a gauche. Montez. Entrez 
par la porte. Allez a droite. 
Sortez par I'autre porte. 
Descendez centre le mur. 
Allez a droite. Montez. 
Entrez dans le grand 
immeuble. 

Montez d'un etage. Placez 
vous contre une rangee de 
tiroirs. Appuyez sur "A" 
jusqu'a ce que vous obte- 
niez neuf balles. Montez 



d'un etage. Montez d'un 
autre etage. Montez jusqu'au 
toit. Tirez dans les ballons 
qui soutiennent "Greasy" 
avec les balles. Quand il est 
tombe, redescendez en bas 
de I'immeuble. Discutez 
avec "Greasy". Il vous 
donne les "Speedy Shoes". 

Scene 4 : 

Entrez dans le "T. Club". 
Discutez avec tout le 
monde. Ressortez. Allez vers 
la gauche. Descendez 
I'allee. Continuez a gauche. 
Entrez dans le "Streetcar". 
Retournez chez Valiant par 
le chemin precedemment 
cite. Entrez dans son office. 
Discutez avec "Baby 
Herman". Sortez. Retournez 
prendre le "Streetcar". Allez 
a droite. Montez I'allee. 
Allez vers la gauche. 
Montez. Entrez par la porte. 
Allez vers la droite. 
Ressortez par I'autre porte. 
Continuez a droite. Montez. 
Allez a gauche. Montez. 
Discutez avec "Benny" c'est 
la voiture). Placez vous pres 
de la chaine. Utilisez la 
hache. Re-discutez avec 
"Benny". Utili.sez le sifflet. 
Allez a I'office (bouton "A"). 
Avant d'arriver a destination, 
vous devrez assommez une 
belette en voiture. Discutez 
avec Valiant. Assommez une 




autre belette en voiture. 
C'est "Psycho". II vous 
donne le "Harbor Pass". 

Sc6ne 5 : 

Allez a gauche. Montez. 
Entrez par la porta. Allez a 
droite. Ressortez par I'autre 
porte. Continuez vers la 
droite. Montez dans le 
grand immeuble pour recu- 
perer neuf balles. Ressortez 
de I'immeuble. Passez la 
barriere a droite. Allez a 
droite. Assommez la 
belette. Continuez vers la 
droite. Assommez les autres 
belettes. Continuez vers la 
droite jusqu'a une bordure 
d'eau. Montez. Entrez dans 
le hangar "A6". Allez vers la 
droite. Assommez les 
belettes. Montez. Entrez par 
la porte. Assommez 
"Smarty". 

Scene 6 : 

Si vous n'avez plus de 
munitions, allez en recher- 
cher. Revenez devant le 
hangar "A6". Descendez. 
Allez a droite. Assommez 
les belettes. Continuez a 
droite. Assommez les 
belettes. Montez. Montez 
encore. Utilisez les 
"Speedy Shoes". Faites 
semblant d'aller en direc- 
tion du gorille. Passez der- 
riere le tonneau. 



Descendez dans I'allee. 
Recommencez. Passez der- 
riere le gorille. Faites pareil 
avec I'autre gorille mais 
descendez seulement dans 
I'allee. Descendez I'autre 
allee. Assommez les 
belettes. Montez I'autre 
allee. 

Courrez vers la droite. 
Entrez dans la maison. 
Discutez avec Valiant. 
Assommez la belette aux 
commandes de la machine. 
Allez a droite. Prenez la 
deuxieme porte en partant 
de la gauche. Prenez la 
premiere porte en partant 
de la gauche. Prenez le 
deuxieme escalier en 
partant de la gauche. 
Assommez les belettes. 
Prenez I'autre escalier. 
Assommez les autres 
belettes. Prenez I'escalier. 
Discutez avec le "Judge 
Doom". Assommez les 
belettes. Entrez par la 
porte. Re-discutez avec le 
"Judge Doom". Longez les 
murs et passez la porte. 
Tuez le "Judge Doom". 



Quand vous aurez reussi 
tout cela, vous aurez droit 
a une superbe sequence de 
fin animee. 

(WEINZOEPFLEN Airy) 
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Voici une description des 
differentes prises: 

- les prises dites "normales" 
(coups de pieds et de 
poings, plonges: tres facile a 
effectuer). 

- les prises dites "spe- 
ciales": 

- Avec Select, envoyez votre 




adversaire hors du ring 
- Appuyez 2 fois vers I'avant 
tres rapidement, votre bon- 
homme court et rebondit sur 
les cordes. 

- Appuyez sur A ou sur B 
pour faire un coup de pied 
saute ou un etranglement 

- Dans le coin du ring, 
allez deux fois vers le haut, 
vous grimpez sur les cordes, 
sautez pour vous elancer sur 
votre adversaire. 

- Quand vous tenez votre 
adversaire par le collet, 
appuyez sur A et sur B, soit 
pour le propulser en avant, 
soit pour lui donner des 
coups de coudes. 
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% de 
reduction sur 
vos achats 
avec la 
Megacarte 
ui vous sera 

mnee GRATUITEMENT avec votre 
prochain achat* w„„.. 
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Plus de 25 tonnes et 380 chevaux de pur petition Super Nintendo pour trouver le meilleurjoueur. 
Super Nintendo. C'est le camion du Super Tour 92. Mors, ouvrez I'oeil pour nous voir arriver sur 

Et il est plein a craquer des toutes dernieres votre plage. Et tapez le 3615 Nintendo ou ecoutez la 

consoles Super Nintendo et de Game Boy pour tester station locale NRJ pour avoir plus de details, 
votre adresse cet ete. Parce que la ou le camion s'arrete, la fete 

A chaque etape, Nintendo organise une com- commence. ,^ ...•." .' ■ 

Juillet : Nice 06/07 ; Vlllefranche 08/09 ; Menton 10/11 ; Mandelieu 12/13/14 ; Sete 16/17 ; Canet-Plage 18/ 
19; La Grande Motte 20/21; Palavas 22/23; Le Treport 27/28; Fort-Mahon 29/30; Dieppe 31. 
Aout: Dieppe 01; Cabourg 02/03; BIscarosse 06/07; Cap-Ferret 08/09; Andernos 10/liyi2; 
Angiet 15 ; Arcaciion 17/18 ; Lacanau 19/20 ; Saint-Brevin-Les-Pins 22/23 ; Brest 25/26. 



(Nmlend^ 
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Suite du mois precedent 

Le monde de glace : 
Au chateau, descendez (un seul 
passage descend). Au bout, 
vous pourrez maintenant 
acceder au monde de glace. 
Traversez le tableau et vous arri- 
verez a un village. Vous y trou- 
verez le troisieme compagnon ; 
la sorciere. Continuez, vous 
trouverez le chateau de glace. 
Dans ce chateau, il faut trouver 
—a part les coffres habituels 
contenant un coeur— deux 
coffres qui contiennent deux 
pierres precieuses. Montez le 
plus haut possible et mettez les 
pierres a une place qui leur est 
destinee. Une porte apparaitra 
alors au centre. Tuez le chef qui 
vous donnera un objet. 

Retour au monde du feu : 
Maintenant, toutes les boutiques 
sont ouvertes, retournez parier 
au dragon. Il vous donnera 
votre quatrieme compagnon : le 
bebe dragon. A droite du 
village, allez dans la maison oil, 
dans la deuxieme porte, se 
trouve un appareil qui vous 
diminuera. Continuez a droite, 
entrez par la porte. Au bout, il y 
a un demon. 

Pendant que vous etes petit : 
Dans la pyramide, se trouve un 
passage au seul le petit homme 
peut pa,sser. Il y a un tas de 
coffres; un coeur est cache dans 
le mur de gauche du corridor 
ou sont toutes les portes. Dans 
un autre passage, au temple 
azteque, vous trouverez un 
coffre (un coeur). 

Le dernier monde : 
Maintenant que vous avez les 
quatres objeLs inutilisables, allez 
en haut de la grande tour et 



interrogez la princesse, elle vous 
donnera I'epee legendaire, 
prenez-la et placez-vous sous la 
cloche. li, se trouve un telepor- 
teur pour le dernier monde. 

Le labyrinthe : 

Void les indications a suivre et 
les directions a prendre pour 
arriver a la fin du labyrinthe. 
1/ en bas. 
2/ a droite. 
3/ en haut (chaine). 
4/ a droite. 
5/ en haut (chaine). 
6/ a gauche. 
7/ en haut (chaine). 
8/ a droite. 

9/ ne pas tomber dans le trou. 
10/ en haut (chaine). 
Sortez du chateau. Ne prenez 
pas le chariot et avancez norma- 
lement. Prenez les bottes legen- 
daires. Tombez a I'interieur du 
trou puis remontez a la corde; 
cette fois, restez sur le chariot. 
Au bout, sautez sur la plate- 
forme. 

11/ en haut (chaine). 
Entrez dans le chateau. 
12/ en bas. 

Prenez le coffre et equipez-vous 
avec I'armure legendaire. Prenez 
la porte qui vous fait remonter. 
13/ Prenez la porte. Surtout ne 
pas aller a "Exit" mais reprenez 
la meme porte qui vous rame- 
nera plus haut. 





14/ en haut (chaine). 

15/ a droite. 

16/ Prenez le premier ascen- 
seur (corde montante), il y a la, 
le bouclier legendaire. 

17/ Prenez le second ascenseur 
et prenez la porte. 

18/ Prenez la porte juste a cote. 

19/ Montez a la chaine. Tuez 
les deux demons. 

20/ Montez a I'autre chaine. 
Tuez le dragon en tirant 
accroupi. 

21/ Prenez la porte qui appa- 
rait. 

22/ Ne tombez pas des plates- 
formes mobiles sinon il vous 
faudra recombattre le dragon. 

23/Tuez le demon et prenez la 
porte. 

24/Le champ magnetique a 
disparu et un chemin est apparu 
a gauche de la cloche. 

Le monde du fumr : 
Montez dans le vaisseau spatial 
et vous serez pret a arriver sur 
une nouvelle planete. Allez en 
bas a gauche. Deniere la porte, 
il y a le chef du monde azteque 
(les statues). Prenez la premiere 
echelle vers le haut. Allez a 
gauche. Derriere la porte, il y a 
le chef du monde des champi- 
gnons (le gros champignon). 
Prenez la troisieme echelle vers 
le haut. 

Allez a droite. 
Derriere la porte, il 
y a le demon du 
monde de glace 
(I'oiseau). Prenez la 
deuxieme echelle 
vers le bas. Allez a 
droite. Derriere la 
porte, se trouve le 
demon du monde 
de feu Oe dragon). 



Le bouclier peut parer 
les flammes qu'il crache. 
Maintenant, vous pourrez 
monter la deuxieme echelle 
vers le haut. Prenez la porte. Le 
chef n'est pas dur mais il vaut 
mieux avoir sa super potion 
(que Ton peut acheter au 
monde du feu pour cinq mille 
pieces d'or) et une "Revital 
Potion" (que Ton achete au 
monde du feu pour trois mille 
pieces d'or). Des qu'il sera 
mort, vous pourrez enfin voir la 
fin de ce grand jeu. 
Et pour terminer, quelques 
conseils bien utiles: 
II est parfois necessaire, apres 
avoir tue un chef ou trouve un 
objet nouveau, de re-interroger 
ou de revenir a certains magasins 
qui sont fermes, ar Os peuvent 
enclencher une nouvelle phase 
du jeu, ouvrir un nouveau 
monde, ouvrir des magasins qui 
etaient fermes, etc... 

- Dans le monde de feu, allez 
au maximum vers la gauche 
jusqu'a la falaise qui retombe 
dans le desert egyptien. 
Laissez-vous tomber en suivant 
la falaise, tout en vous plaquant 
contre elle et en mettant la 
manette vers la droite. Vous 
decouvrirez deux coffres 
caches. 

- N'oubliez pas la magie du 
"Return", au fond de I'ocean, 
dans le monde ou se trouve 
Neptune. 

- Certains leviers entrainent la 
transformation de pierres nor- 
males en pien-es destructibles. 

- Visitez a fond chaque monde, 
pour etre sur de ne pas oublier 
un coeur ou un objet important. 

(DANGLA Fabrice) 



nee cd-rom 



DOWNLOAD! 



Pour choisir le nombre de vies, le tableau de depart, le 
nombre de continue, le niveau de difficulte du jeu, pour 
ecouter les sons at les musiques et regarder les dessins 
animes, appuyez sur Select, sur 1, 2 , 1, 2, 1, 2, 1, 2, 1, 2 puis 
sur Select, le tout lorsque vous etes devant la page de presen- 
tation. 

Autre astuce, apres avoir fait la manipulation precedente, 
choisissez la demo 9, puis, quand NEC AVENUE SOFIX 
s'affiche a I'ecran, appuyez sur haut, sur Select, sur 2, puis sur 
Run sans le relacher. Vous vous retrouverez au debut du jeu, 
mais tous les graphismes de vos ennemis seront modifies, 
parodies. 

(Greg) 





megadrive 
INSECTOR X 

Quand vous etes mort et que Ton vous demande si vous 
voulez continuer, allez en haut a gauche et sans relacher, 
appuyez sur C, et vous verrez ainsi vos aedits augmenter. 

nec 
WONDER BOy 

Pour faire le Continue infini, faire Haut + Run, quand vous 
mourez. Puis a la page de presentation, refaire Haut+ Run. 
Rester appuye sur Haut et faire Run. 





'^^^ 'i 




•m • 







MicfiSMAHiA 



% de 
reduction sur 
vos achats 
^avec la 
Me^acarte 

ui vous sera 

onnee GRATUITEMENT avec votre 
prochain achat* „, „„, 



MlCRQM/yNIA 

70, Champs-Elys^ 

'' Tel. 45^62 76 1 8 
etro Georg^ • R^ Charles de Gauite-Efoife 

ce 



H^»^ 




yame year 



Pendant I'intro, au moment ou Ton voit la tete de la fille en 
gros plan, appuyez sur 1 et 2, et sans relacher, appuyez sur 
start et vous aurez un sound test. 



super famicom 

ADDAMS f AMIllY 

Entrez le code 11111, vous commencerez le jeu dans le hall 
de la maison (juste a I'entree), votre compteur de vie sera 
alors a zero, dont panic, car la prochaine fois que vous 
mourrez, vous vous retrouverez avec 99 vies! super non. 




BAD OMEN 

Au litre, appuyez sur start, puis au menu d'option, appuyez 
sur gauche+A et C. Puis selectionnez le jeu que vous desirez 
et vous aurez 99 balles. 



meyadrive 



Pour avoir des continues infinies, pointez la manette vers 
le haut et appuyez sur Start pendant que "Game Over" est 
a I'ecran. 



BUSTER DOUGLAS BOKING 

meyadrive 

CRACK DOWN AL15IA nRAGnOIl 





Pour passer sans encombres les arcs elec- 
triques, il suffit d'utiliser une super-bombe. 
En effet, celle-ci vous rendra invincible 
pendant quelques secondes qui vous 
permettront de passer les arcs sans vous 
faire tuer. 



aENjrS JOURNEY 

Si vous voulez acceder a un stage secret, a la page de 

presentation, il devrez appuyer simultanement 

sur les boutons 1, 2 et select. 



Lorsque le logo "Game arts" apparait, appuyez sur le bouton 

A. Puis, lorsque "Game arts" a dispam, appuyez encore sur 

A, puis appuyez sur B lorsque "Gainax" apparait. Appuyez 

une 2eme fois sur B, et appuyez sur C lorsque "mecano 

associates" s'affiche. Puis appuyez sur start et jouez. 

Pendant le jeu, voici ce que vous poun-ez faire avec: 

LA 2EME MANETTE: A=pause, B=deconnection 

du A, C=stage select actionne stage select (une 

fois actionne par la 2e manette): 2e stage: B, 

3e: B+C, 4e: A, 5e: A+C, 6e: A+B, 

7e: A+B+C, 8e: start. 

LA lERE MANETTE: apres la pause de 

la 2e manette (bouton C) 

HAUT: Alisia regagne ses points de vie; 

GAUCHE: monte Alisia d'un niveau 

d'experience; DROITE: monte le monstre 

selectiorme d'un niveau. 





CAPTAIN 
PLANET 

Encore quelques codes pour visiter 
quelques niveaux: 

niveau 1-2: 7635754 - niveau 2-1: 955783 
niveau 2-2: 637511 - niveau 3-1: 148574 



master system 

ZILLION II 

II existe un mode continue. Pour le 
faire, quand vous avez perdu toutes vos 
vies, mettez la fleche du joystick vers le 
iiaut et appuyez sur le hxauton 1. Vous 
ne pourrez faire cette operation que 
trois fois seulement. 




megadrive 

SHADOW DANCER 



9 

game boy 



A I'apparition du titre, faites A, B, C, et start 
simultanement et vous accederez au tableau 
d'options. 



megadrive 



FORTIFIED SOLF€AC€ 



ZONE 



Encore une serie de codes pour choisir 
ses niveaux. Quel pied! 
Niveau 1:1111- Niveau 2: 3375 
Niveau 3: 1681 - Niveau 4: 1122 
Et voila! 




Une fois le dessin anime acheve, a la 
page de presentation, tapez A, B, C, B, 
C, B, A, et sans relacher A, appuyez sur 
start et vous pourrez choisir votre stage 
et votre mode. Void a quoi ils corres- 
pondent: 

• Mode easy 
= easy 

• Mode MY99 
= 99 vies 

• Mode Muteki 
= invulnerabilite. 

PROFESSEUR 
GREG 




RAINBOV\f 
ISLAND 



Pendant la page d'intro, quand la phrase "PRESS 
START" flashe, appuyez sur GAUCHE, B, 
DROITE, liAUT, BAS, GAUCHE, DROITE, B. 
Vous pourrez ainsi selectionner un niveau pour vous entrainer Bande de veinards! 



Pour son service 
d'assistance 
aux utilisa- 
teurs, LUDI MEDIA 
recherche un(e) 
JH/JF, 25 ans maxi, 
passionne(e) de jeux 
video sur consoles 
NINTENDO®, dyna- 
mique et disponible 
a plein temps. 



a connaissance 
de Tanglais est 
souhaitee. 



EnvoyerCVet 
photo a : 

LUDI MEDIA 

58, rue des Camelias 

B.P. 20 

94140 ALFORTVILLE 
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Nintendo is a registered trademark of 
Nintendo 




super famicom 



AUSHINO 0€flT 

Faites un haul score et entrez le nom suivant "CHRCONF"; vous 
aurez alors la possibilite de renommer tous les personnages du jeu 
(personnellement, je prends un malin plaisir a latter "O.Prezeau") 




megadrive 
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DARIUS II 4SK/Uii/U>JK 



II existe un mode special dans Darius II. Ce mode va vous 
permettre de parcourir les differents tableaux en ne rencon- 
trant que les monstres de demi et de fin de tableaux. Mais 
cela les rend beaucoup plus difficiles a tuer; de plus, vous 
n'aurez plus la possibilite de choisir les tableaux du jeu. 
Pour obtenir ce mode, appuyez sur C douze fois durant la 
page de presentation. Apparaitront alors les mots "Special 
Mode". Faites Start et commencez la partie. 



<*«■ 




CAPTAIN 
SKYHAWK 



Quand vous aurez fini le jeu et que la page graphique pre- 
sentera un homme marchant a I'oppose d'un champignon 
atomique, a cet instant, appuyez sur A sans relacher et vous 
verrez le heros de ce jeu dans une sale posture. 
Au tableau d'options, appuyez 10 fois sur C et vous pourrez 
selectionner le mode super easy. 



ganie yeax 
psveHO 



Faites BAS et SELECT, en cours 
de niveau 3, le jeu fonctionnera 
alors au ralenti! 
Faites HAUT et SELECT, le jeu reprendra sa vitesse normale. 



I .' 



Au titre, allez en haut a droite 
et sans relacher, faites l,2,et start 
afin de choisir un stage. 




game ban 




Pour voir un petit film 
avec le personnage 
principal, il suffit de 
faire pendant I'ecran 
litre: DROITE, 
HAUT B, A, 
BAS, HAUT B, 
BAS, HAUT et B. 
C'est tout! 



aiegadrive 

JOHN tIRDDEN 
FOOTBALL 9S 

Voici un code qui vous permet 
d'arriver en quart de finale: 

CBKJSM3V 

Un autre pour la demi-finale: 

CB9MKSBY 

Et la finale!: CCIRCWKI 



super faniicBiii 

BATTLi 
BLAZE 

Au titre, appuyez sur R, puis Haut+X, 
droite+A, bas+B gauche+Y, et vous 
arriverez en "extra play mode" pour 
choisir qui combat oCi et quand. 
Sinon, au menu d'option normal, 
appuyez sur R, haut+X droite+Y, 
bas+B, droite+A, et vous aurez la pos- 
sibilite de choisir les credits infinis. 
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■I- Columns 

+ Sonic 

+ Master Gear 

+ Loupe 



Sbatagy^- 2491 
a45f Super Monaco 
295f QP 2 275( 

2«5f DonaMDuok 2951 




145 rue de flandre, 75019 Paris. 

T6I : (16-1)40.38.02.38 el (16-1V40.34.36.26 

Ouvert du lundi au samedi de 10H30 h 

19H00 sans interruption. iyi6tro Crimte. 



Hetrouvez les rubriques "Que choisir ?", 

"Jeux d'occasions'", "La Promo du Mois" 

GAGNEZ UN MEGA CD, UNE MEGADRIVE ET 

DES PINS SHOOT AGAIN !!! 



SD Vafs 269 F 

Double Dragon 11319 F 

Runaric 269 F 

Thunder 

Pro wrestling 275 F 



Tutto Out Run 
Sbne World 
FIHeroM) 
Galaxy Force 2 
Beast Warriors 




KaMd SoMtr 
UiglealBay 
UagicilGin 
ODmple QMd 
GUI Run 



Ouwii Shol (Donld) 42t F 
Rwil t Han in F 

SIM Emplra 421 F 




421 F 
199 F 
349 F 
4>gF 
429 F 



ThuMw Fox 

Vtit 

Wtnl wart Wo(M 

Whw* In nmti.. 

WondwBey S 

rt 1 

MM auti Man d'auka tirai, 

laaalgnaivoua... 



DavU Robinson 
BastotBal 449r 
Chetiov 429r 

TTunder 
FOfOelV 449r 



449r 
429f 
44Sr 
429f 



adePoctet 

Tazfnania 

Cadash 

KhJsV^sFun 

House 

AichFDval 

TVvMdeTsi 



449r 
449r 

429r 



Qreyljncer 

EuiqpeenCip 
Soooer 

Chuck Rock 
Super 

Monaco GP2 

Kkig&knon 

LemmintB 

SmafchlV 

Temthator 

U SA Bas ket Bal449< 

FsntEsdc 

Navigation sssf 



490r 

4gor 

449r 
449f 
449r 
449r 
449r 



OFFRE EXCEPTIONNELLE, pour tout 
achat de 2 feux Super Famicom, Shoot Again vous offre 



L'ADAPTATEUR UUVBtSB (fune vaieur de 99 Frs. 
Ilpermet rutilisation des jeux japonais et am^icaiis sur Super 



i>0U12 AMSTRADI 



Des IIN BCENIES /OVESr 

pour adaptatBur AMSIRAD 

299 Frs UV PAIRE 

249 frs L'ADAPTATEUR POUR AMSTRAD* 
499 frs L'ADAPTATEUR AMSm/0* + LA PABE De^HilESL 

■ TtebBfaiWMiaTSttBt. 
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Aan II 549 F 

AltMT Ouait 190 F 

eana Blua 990 F 

BtrntOnntPiiM UOF 
Fl QiaiM Prl> 990 F 
Final ngm Quy 990 F 



JoaMidMae 
Pilot Wlnga 
Pro Fooka 
Rodtalaar 



S.T.Q 

Supar Fornalon 



S90F 
990 F 
990 F 
990 F 
i$tF 
990 F 



Soocar 490 F 
Supar Mario WorM490 F 

Supar Vaat 990 F 

Thundar Splrll 990 F 

TcpKtcm OOF 

XarMon 990 F 

■ Zam a III 9M F 



Super Bonvlng 

590f FISioer 

590f Drivta 

590r Hook 

590r SpMzi Woild 

549 Pfabnx 

549 PiinceOf 



OCRE 
GWFX 



jmnwnd Special 

FMzaKiSBoKing 
naaiM lie III 
Space Fantazy zone 
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Sif)er Bailie 

Tark 

Arcana 

Space Footial 

Paredbs 

camel Tiy 

AstalBout 

Super 

Dunk Shot 

TUNT4 

Blazon 

MoUJacfc 
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Taine rielle 21 cn^ Joypad 



TaiHe rfeOe 30 cn^ Console Plus 
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Veita 

DSpartemenI 64 

Vds. (tioniteur couleur avec feran 36 

cm + 1 ieu MD Fra (The Immortal) ; 

1100 Frs port comprls. Tetephoner au 

(16)59842971. 



NEC 



DSpartement 1 

Cherche doubleur ou qulntupleur + 1 

ou plusleuts maneltes. Faire offre a 

Mam,lesoir,au(16)50404649, 

D^partement 38 

Act), Valis 4 sur CD ; 350 Frs; Vds. 
Romping World sur CD : 300 Frs ou 
I'fchange contre R Type CD. Contacter 
R6gis,aii(16)7429 7831. 

DSpartemert 62 

Le Club Nee Officlel achSte jx CD Rom 

et Super CD Rom. Ach. jx SFC el S 

Nes. Tei6phoneraprte20h30, au(16) 

21755389. 

Wpartement94 

Act). Vails 4 ; 500 Isr maxl. Contacter 

Martin, au (1)43 96 21 23. 



Contact 

D6partement18 

Ectr. jx Nex : F Soccer, Splater House, 

Granzort... contre jx Nee ou jx Super 

CD, reufs ou anclens. Contacter 

Mlckael,au(16)48202494. 

D6partement33 

Ecti. Core + 6 jx Pc 2, Aero Blaster 

contre GG + 6 jx ou vends : 1200 Frs. 

Contacter Bernard, apres 17li, au (16) 

57221656. 

Departement 33 

Ech. Pc Engine FT + 10 |X (Pc Kid 2, 

Para Star 2...) + ttanslo. contre Neo- 

Geo avec ou sans jx. Contacter Eric, au 

(16)56873891. 

DSpartement 92 

Ecti. jx SGX : 1941 contre Grandzoft, 

ou Goulst and Ghost. Contacter 

Alexandre, aprte18h,au (1)47 37 54 

76. 

D4partement93 

Ech. Vds SGX + 17 jx + qulntupleur + 3 

manettes (dont 1 Prol) contre Neo-Geo + 3 

jx + man* ou vendu : 4000 Frs. Vds. MS 

+2jx:550Fr5.VdsjxNes:150FrsetMD 

+ Sonic et 1 manette : 750 Frs. TaSptioner 

au (1)48 37 86 22. 



Venta 

Departement 2 

Vds. CGX (ss emballage) + 1 jeu : 600 

Frs (valeur : 1000 Frs). Contacter 

EstevezClaude,au(16)23606080. 

Departement 8 

Vds, Nee CGX + 7 jx (R Type, NInja 
Spirit, Batman, Pc Kid 2...) : 1600 Frs. 
Contacter Alexandre Flevet, aprte 17h, 
au (16) 24 59 32 65. 



DSpartement 16 

Vds. console Nee CGX + 8 |x : 1600 

Frs.T«phonerau(16)45691959. 

Departement 26 

Vds. SGX + 8 jx + 2 pads (1941, 
Aldynes, G'n'Ghost, Hit the Ice.,..) ; 
1800 Frs, ou contre SFC. Telephoner 
au (16) 75 46 51 84, 

Departement 31 

Vds. CGX + manette + 1 jeu ; 550 Frs, 

ou 2 jx : 700 Frs, Vds. jx (Splatter 

House, Shlnobl. ), Nbrx prIx seule : 

500 Frs. Telephoner, au (16) 61 92 82 

44, 

Departement 33 

Vds, Nee + 3 jx (Pc Kid 2, NInja Spirit, 
WBoy): 1300 Frs ou contre SFC. 
Contacter Laurent, au (16) 56 50 03 79. 

Departement 33 

Vds. jx Nee ; 250 Frs (Shlnobl, A 

Island, F1 Circus 91, Cyber Core, F 

Soccer, Pc Kid 2,.. Contacter Cedric, au 

(16)56200258 

Departement 38 

Vds. CD Pomping World : 200 Frs, R 
Type : 300 Frs, ou contre Vails 4. 
Contacter Franck, au (16) 74 84 03 72, 
ou Regis, au (16)7429 78 31. 

Departement 38 

Vds. CGX + CD Rom + 5 jx : 3200 Frs, 
SGX + 2jx:1200Frs, entTBE. Ach. 
SFC sans jx a 1300 Frs Contacter 
Nick, au (16) 76 41 86 79. 

Departement 50 

Vds. Nee CGX + 2 pads + 4 jx (F1 
Circus, Shlnobl,..) 1500 Frs (valeur : 
2300 Frs), sur la region de St Malo. 
Telephoner au (16) 33 57 92 26 

Departement 59 

Vds. CGX ; 350 Frs a debattre. Vds. 
Ecti. 25 jx Nee, S Nintendo : F Zero, 
Deadmoon, S R Type.,, de 80 a 350 
Frs. Contacter Martial, de 19 a 21h,au 
(16)27 740037. 

Departement 61 

Vds. SuperX + 2 manettes , F Soccer : 

300 Frs, 1941 : 350 Frs, Gtrouls : 300 

Frs, F Tennis :300 Frs. Cherctie F Zero 

sur S Nintendo : 200 Frs Contacter 

Arnaud,au(16)33271044. 

Departement 63 

Vds GT + 4 jx + transto, etat neuf ; 

2600 Frs (valeur ; 360O Frs). Contacter 

Ctirlstophe,au(16)73382628. 

Departement 66 

Vds. Nee + 2 pads + Parasol Stars, 
Aero Blaster, FM Tennis, F1 Circus, 
Cadash, SLN Gobelin : 2000 Frs, ou 
vente separee. Contacter Gulllaume, au 
(16)6892 6098. 

Departement 69 

Vds. Nee SGX + 11 jx (Pc Kid 2, 

Aldynes...) : 3000 Frs, valeur 5000 Frs. 

Vds GB + 7jx + acc. : 1000 Frs. 

Contacter Jullen Milon, 160 Rte de 

Genas:69003Lyon, ouau(16)78 54 

2746, 

Departement 69 

Vds. Pc Engine Duo + 11 jx ( dont 5 
CD) : 3200 Frs, ou contre Neo-Geo 1 4 
jx. Contacter Nordlne, apres 19ti, au 
(16)78 224179. 



Departement 71 

Vds. jx Nee : Pc Kid 2 : 200 Frs, 
Sokoban;150Frs, Energy: 50 Frs, TV 
Sport Football : 150Frs,.. Telephoner 
au (16) 85 56 10 76 

Departement 75 

Vds. nouvautes sur CGX, CO Rom, 
Super CD et SFC. Vds. GT et SGX. 
Contacter Denis, au (1)40 50 99 22 

Departement 75 

Vds. Pc Engine GT en TBE: 1500 Frs, 
ou contre CGX + jx (Hell Explorer...). 
Contacter Gael, au(1)43 49 46 95. 

Departement 75 

Vds. Nee CGX + 2 manettes + qulntu- 
pleur + 5 jx, taire ollre. Contacter 
Holder, uniquement sur Paris et sa 
region, au (1)46 33 00 65. 

Departement 75 

Vds. Ach. Ech |x Nee possede WB 2, 
Splater House. .. Vds Lynx 2 1 3 jx 
800 Frs. Ach. jx Super Nes : 300 Frs. 
Telephoner de 18 a 20h,au (1)43 66 
63 89 

Departement 75 

Vds, jx Nee : F Soccer ; 350 Fts, Pc Kid 

2 : 250 Frs, F1 Circus : 250 Frs, Aero 

Blaster, Super Volley, SCI, J Chan, FM 

Tennis. Contacter Alain, au (1) 45 67 

3188 

Departement 75 

Vds. Nee Turbo GT + adaptateur secteur 

+ 2 jx : 1400 Frs, ou echange contre 

GG + 6 jx. Telephoner apres 18h,au(l) 

45531142. 

Departement 75 

Vds. jx Nee (FM Tennis, F1 91, Pc Kid 
2, Tonma) ; 200 Frs pee, manette + 
qulntupleur : 250 Irs, Moto Reader : 
100 Frs. Contacter Charles, apres 21 h, 
au (1)42 06 53 25, 

Departement 75 

Vds, Nee GT + New Zeland Story, City 
Hunter, Pc Kid 2 : 2000 Frs. Contacter 
Ryota, avani le 19 juillet, au (1) 42 51 
47 73, 

Departement 76 

Vds, jx CGX + 7 jx 1200 etjx Neo-Geo, 
ContacterCatherine.au (16)35 29 
58 84. 

Departement 91 

Vds. jx Nee (Pc Kid 1 et 2, Neutopia 

2,..). Contacter David, au (16) 69 30 84 

23, 

Departement 91 

Vds, jx Nee. Ech. A500 + Nbrx disks + 

Ext 512 Ko contre Neo-Geo + 3 jx ou : 

2000 Frs. Contacter Fabrlce, au (16) 64 

561210. 

Departement 91 

Vds. CGX + 4 jx; 800 Frs, Neo-Geo + 2 
manettes + Cyber Lip ; 2500 Frs 
Contacter Bruno Vannier, 29 rue de la 
prevoyance, 91200 Athls Mons, ou au 
(16)6938 0243. 

Departement 92 

Vds. ou Ech. jx Nee ; Gunhed Bloody, 
Well,., liste sur demande. Contacter 
Patrice, apres 18h,au (1)47 74 67 69. 

Departement 92 

Vds, jx Nee Bloody Well. Gbuned, 



Chase HQ... Iiste sur demande. 
Contacter Priso Patrice, 2 rue Bernard 
Palissy, 92800 Puteaux, ou apres 18h, 
au (1)47 74 67 69 

Departement 92 

Vds. SGX + 4 jx SGX et 18 jx + pads, 

vente separee possible. Contacter 

Christophe, entre 17 et 19h, au (1) 46 

373473, 

Departement 93 

Vds.CDRom + SystemeCard2;1500 

Frs, ou echange contre Neo-Geo + 6 jx. 

Contacter Gulllaume, au (1)48 37 37 

38. 

Departement 93 

Vds, GT + 5 jx + transto ; 3000 Frs a 

debattre. Contacter Lucas, au (1 ) 43 05 

1985. 

Departement 93 

Vds. SGX + 9 jx (J Chan, Pc Kid 2, 

Populous...) ; 1500 Frs dans enballage 

d'origine, vente separee possible. 

Contacter Sebastien.au (1)45 92 06 

76, 

Departement 93 

Vds. Pc Engine GT + 5 jx + transto ; 
2200 Frs i debattre. Contacter cedric, 
au (1)43 00 83 69 

Departement 93 

Vds. jx Nee (SSS, F Soldier, Pc Kid 2, 

HanaraKadaka..)de150a200Frs. 

Contacter Benjamin, au (1) 42 35 40 

40. 

Departement 94 

Vds CGX + 2jx(Paradious,Cybercore) 
900 Frs, Contacter Pierre, au (1)47 
4032 44 



Departement 59 

Ech. A500 + extension + moniteur + 
imprlmante + Nbrx disks, contre Neo- 
Geo + jx. Contacter Christophe, aprSs 
18, au (16) 27 90 42 07. 

Departement 69 

Ech Neo-Geo + 1 manette 1 1 jx contre 

CGX t jx, ou SGX + jx , ou vends ; 

2500 Frs. Vds. Kings of the Monsters 

Man carte. Ech GG t jx, adaptateur, 

contreCGX, SGX, Telephoner au (16) 

78343816 

Departement 75 

Ech, Mutaylon Nation contre S Soccer, 
ou Fatal Fury. Contacter Jose, au (1 ) 48 
4412 73. 

Departement 94 

Ech. Magiean Lord contre lout autre jx 
sauf Bowling Boxe, Tettis, Contacter 
Cyril, au (1)49 30 24 76. 

Departement 95 

Ech jx Neo-Geo et SFC, possede ; 
NInja Combat, Cyber Lip, Burning, 
Contra, Castelvania, Actralser,... 
Contacter Xavier.au (16) 34 08 08 98. 



NEO-GEO LYNX 



Achat 

Departement 52 

Ach Paradious ; 400 Frs, ou Pc Kid ; 
300 Frs. Contacter Fred, apres19h,au 
(16)6723 77 63, 

Departement 59 

Ach. sur Neo-Geo ; Nam 75, NInja 

Combat ; 700 Frs pee. Ghost Pilot ; 750 

Frs Vds. Cyber Lip ; 550 Frs. Contacter 

Sylvaln,au(16)20322736 

Departement 63 

Ach. et Vds. jx Neo-Geo, Nee CD Rom 

(seulement), SFC. Contacter Gulllaume, 

apres17h,au(16)73244741 



Contact 

Departement 6 

Ech, SFC + 6 jx (Arthur Quest, F Zero, 
Contra Spirit,,,), contre Neo-Geo 1 2 jx. 
Telephoner au (16) 93 48 63 38. 

Departement 42 

Ech. jx Neo-Geo, ou achete, Contacter 

David, au (16) 77 70 66 47, 

Departement 59 

Cherche dons pour la creation d'un 
club Neo-Geo, Ce dun vous per- 
mettra de louer des jx pour un petit 
prix, Renseignements, au (16) 20 
40 8191. 



Departement 6 

Vds. F Fury sur Neo-Geo ; 890 Frs a 
debattre. Vds. Lynx + 6 jx ; 590 Frs. 
Contacter Loicau (16) 93 49 13 95, 

Departement 27 

Vds, Lynx + adaptateur secteur + 4 jx 
(Electrocop, Rygard,..), vente separee 
possible ; 1290 Frs, Telephoner apres 
15h30,au(16)32 280296 

Departement 62 

Vds. sur Neo-Geo ; Baseball 2020 ; 
500 Frs, Riding Hero ; 600 Frs, 
Magiean Lord ; 450 Frs. Contacter 
David, au (16) 21 768369 

Departement 75 

Vds, Ech. Burning Fight sur Neo-Geo. 

Ach. jx ; SNK. Recherche code pour F 

Fury. Contacter Antoine, au (1) 45 83 

4236. 

Departement 75 

Vds. pour Lynx ; Klax, Robo Squash, C 
Games, Blues Light, Zendocon ; 1000 
Frs, sacoche ; 50 Frs, jx avec notices. 
Contacter Mathieu.au (1)46 47 66 92. 

Departement 75 

Vds. Lynx + 2 jx + Adaptateur secteur 
voiture ; 900 Frs a debattre. Contacter 
Jullen, apres 19h,au(1)45 57 04 71. 

Departement 91 

Vds. jx news ; Noe-Geo, SFC, Vds. 16 

jxNes.Teiephpnerau(1)60 862325. 

Departement 91 

Vds.Lynx + 9 jx + sacoche ; 1600 Frs. 

Contacter Leny, saut week-end, au (16) 

60864046, 

Departement 92 

Vds. Rinding Hero sur Neo-Geo ; 700 

Frs t GG + 5 jx et adaptateur Master ; 

950 Frs + jx Nee. Contacter Guy, au(l) 

47499120 

Departement 93 

Vds. jx Neo-Geo ; Eigntman ; 900 Frs et 

Last Resort ; 1000 Frs. Contacter Herve, au 



(1)43002790, 

Departement 93 

Vds. et Ech jx Lynx, possede : 
Electrocop, NInja Gaiden, Pacman,,.. 
Contacter Thierry, au (1)48 65 96 08, 

Departement 94 

Vds Neo-Geo + 3 jx + 2 manettes ; 
3700 Frs, Vds. jx SFC de 450 a 750 Frs 
(SF 2, S Aleste,..). Vds. GT + 6 |x + 
adaptateur, echange impossible. 
Contacter Olivier au(1)43 53 1850. 



NINTENDO 



Achat 

Departement 7 

Ach. Ech Vds. jx SFC, cherche S F 
Soccer, Ramna, SF2, F F guy,,, Vds. 
MD 1 2 manettes t hits Vds. Fanzine 
Nippon + cir timbre. Telephoner au (1 6) 
75 375024. 

Departement 62 

Ach. Beetle Juice ; 150 Frsmaxi ou 

contre Balloon Kid. Contacter Bruno, 

apresl7h30,au(16)21242674. 

Departement 91 

Ach. F Fight Guy sur SFC de 300 S 350 
Frs. Contacter Nicolas, i partir du 1 aout, 
au (16) 64 91 1735. 

Departement 91 

Ach. jx sur S Nintendo Era. Contacter 

Nicolas, au (16) 64 91 1735. 

Departement 92 

Ach. GB seule a 250 Frs. Contacter 
Antonio ou Nathalie, de 17 S 18h, au 
(1)4642 7868, 

Departement 93 

Ach, jx SFC ; 250 Frs. Ach. SFC ; 700 

Frs, ou Neo-Geo ; 1000 Frs, 

Telephoner a partir del 9h, au(1) 48 

580765. 

Departement 93 

Ach. SFC + 1 jeu ; 500 Frs, ou echange 
contre Nes + 3 jx + GG + 1 jeu t batte- 
rie, ou vends Nes + 3 jx ; 500 Frs et GG 
; 800 mini. Telephoner au (1) 43 02 
97 81. 

Contact 

Departement 6 

Ech. Final Fantasy Legend 4, contre 
FInbal Fantasy Adventure sur GB. Ech 
Aera 88 contre SM4, Contra. Contacter 
Alex, au (16) 93 65 21 07. 

Departement 20 

Ech. Vds. jx SFC (Castelvania 4, Mario 
World, Final Fight,,,) entre 250 et 400 
Frs. Contacter Olivier, au (16) 95 76 05 



Departement 20 

Ech, jx SFC ; Lemmings, F Fight, 

Actralser, contre Tortues 4, Adams, 

Robocop, Rushing Beat, Castelvania... 

Contacter Pierre-Jean, au (16) 95 38 22 

30. 

Departement 24 

Ech. Super R Type, contre Castelvania 
4 sur Super Nintendo. Vds. phantasy 
Star 3 sur MD Era ; 350 frs. Contacter 
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Malhieu Gossare, le week-End, au (16) 
53220459. 

06partement57 

Ech. Csatelvania 4 centre Dragon Ball Z 

uniquemenl. Contactef David, au (16) 

87586726- 

DSpartement 62 

Ecti. GB + 6 jx(D Dragon 2, Batman.,.), 
centre SFC ou S Nintendo + 1 jx 
ouvendu : 1400 Frs, Contacter Mallory, 
aprfe20ti,au (16) 21 535042, 

Departement 75 

Ecti, SFC centre S Nintendo + jx, 
Contacter Ctemant, au (16)43 25 
17 26, 

DSpartement 76 

Ecli, S Nintendo + Mane 4, F Zero, 
Soccer, centre Neo-Geo + Fatal Fury, 
ou un autre jeu, Contacter Xavler, au 
(16) 35 40 W 64, 

DSpartement 78 

Ecti, Nes + 25 jx + Nes Four Score + 

MD + 24 jx + Arcade Power Slick, 

centre Neo-Geo + 2 maneltes + 5 ou 6 

jx, Contacter Siegfried, au (16) 30 21 

5317, 

Departement 91 

Ecti, ou Vds, jx SFC : Actraiser, Darius, 

Central 4, Joe et Mac, Castelvania,,,, 

Contacter Gregory, apris 18h, au (16) 

60115393, 

Departement 91 

Ecti, Vds, Acti, jx SFC et GG Contacter 

Chrlstoptie, apres 17ti, au (16) 69 86 

9126, 

Departement 94 

Ecti, Nes P5 + 3 jx (Paradleus, ,) + GB 
+ 3 jx t sacocfie + B Pack centre SFC 
(complete) + 2 jx ou Neo-Geo + 1 jeu, 
Vds, jx MD, Contacter Vincent, au (1) 
436855 04, 

Departement 95 

Ecti, sur S Nmtendo : F Zero centre 
Super Soccer Contacter Georges, 
aprte18ti,au(16)3038 7748. 



DSpartement 2 

Vds, ou Ecfi jx SFC : Tennis, 

Geemon,,, Ecti jx MD : Golden Axe 2, 

Donald, Mickey, Sonic, Recherctie 

contacts sur SFC a Amians au mois 

d'aout, Contacter Alexandre, au (16) 23 

804155 

Departement 3 

Vds, jx Nes : World Cup, Tortues Ninja, 

SMB2 : 200 Frs pee, eu 650 Frs le tout, 

CentacterJulien,au(16)70316436, 

Departement 3 

Vds, pout Super Nintendo : FZere 
350 Frs, et M mouse pour MD : 230 
Frs, Contacter Patrick, au (16) 70 
32 06 83, 

Departement 6 

Vds Nes + jx et MD + jx eu ecfiange 
centre Super Nes + jx, posslblllte 
d'arrangement Contacter Fred, unl- 
quement en Cote d'Azur, au (16) 93 
39 52 85, 



Departement 7 

Vds, Nes + 2 joy ; 2000 Frs et Nee + 2 

joy + 7 jx 1690 Frs, posslblllte de 

vente separee (Pc Kid 1 et 2, FM 

Tennis ), Acti, Ech, Vds, jx SFC. 

Teleptionerau(16)75374396. 

Departement 12 

Vds, jx Nes : Faxanadu : 150 Frs, Robo 

Warrior : 150 Frs, ou centre Mario 2 ou 

)x MD. Acti. Game Genie : 250 Frs. 

Contacter Pascal Aubrit, Cabtol, 12120 

Meljac, 

Departement 13 

Vds, Ecti, jx SFC, possede : F Soccer, 
Contra, Exhaust,,, Vds, jx Nee : 600 Frs 
Ies5, ContacterTuan,au(16)42 20 21 



19 
Vds, jx GB, Contacter Ronvald Mestre, 
rue des Challbofdes, 19190 Beynat,ou 
au (16) 55 85 54 82 

Departement 19 

Vds. Nes + 8 jx(D Dragon 1,,,): 1900 

Frs, (vateur : 4500 Frs), Contacter 

Bertrand, apres18h, au(16)55 23 23 

02, 

Departement 22 

Vds, jx Nes : Kung Fu, Mario Bross 1 ; 

150 Frs, Dragon Ball : 220 Frs, 

Goonies 2 : 250 Frs, Ikarl Warriors : 

200 Frs Contacter Benolt, au (16) 96 

745499, 

Departement 24 

Vds, S Nintendo + 2 jx (Mario 4 et S R 
Type): 12500 Frs, Phantasy Star 3: 
350 Frs sur MD Era, Contacter 
Mathleu,au(16)5322 0459, 

Departement 31 

Vds. jx GB (Castelvania, Duck Tales, 
Turtles) : 120 Frs pee, Contacter 
Bertrand, apres 18h, au (16) 61 80 
40 26, 

Departement 33 

Vds, Skate or Die : 175 Frs, Contacter 

Benolt Rousseaux, Larmurey, 33760 

Essceussans, 

Departement 33 

Vds, 6 jx : 1200 Frs, Ech centre 4 jx 
MD, vente separee possible Contacter 
Borome, apres 19h, au (16)66 52 
66 99, 

Departement 33 

Vds, sur GB : Gelt : 150 Frs + notice, 

Contacter Laurent, aprSs 19h, au (16) 

56072327, 

Departement 33 

Vds, 9 jx pour Nes + Nes Advantage, de 
250 a 350 Frs pee, Contacter David, 
tout rete(sauf)du 12/7 au 27/7) au 
(16)562022 72, 

Departement 33 

Vds, Nes + 8jx(SMBl,2,3„,) + plsto- 
let en bon etat : 2400 Frs (valeur : 4000 
Frs), adSbattre, Teiephonerau(16)56 
280024, 

Departement 33 

Vds, GB + 4 jx : 500 Frs, Contacter 

Cedrlc,au(16)56044782, 



Departement 33 

Vds, Nest 2 jx: 800 Frs (valeur 

Frs), ouau (16) 50 05 11 26 



1500 



Departement 35 

Vds, Nes + 5 jx (S etf Road,,,) + Zapper 
+ kit denettoyage: 1300 Frs, Vds, GB + 
5 jx : 1000 Frs, Contacter Mad, aprte 
18h,au(16)9953 8556, 

Departement 44 

Vds console Nintendo + 7 jx + 2 
manettes + Zappeur (Mario 1 et 3, 
Goal,, ), Contacter Christophe, apres 
20h,au(16)4063 9281 

Departement 45 

Vds, jx Nes (DD2, Simpsons, gradlus, 
Mario, Duck Hunt) : 215 Frs pee, 
Zapper 150 Frs, Bionic Commando et 
Stiadow Warrior : 290 Frs, Teiephoner 
au (16) 38 77 28 37, 

Departement 54 

Vds, Nes + 5 jx : 1300 Frs ou contre 
Super Nintendo + 1 jeu, Contacter 
Francois, au (16) 83 98 27 50 

Departement 54 

Vds, 4 ix Nes (Zelda 2, Bionic 
Commando, Protector, S Service) entre 
250 et 300 Frs Contacter Raynald, au 
(16)83 631514, 

Departement 54 

Vds, ]x GB ( Ft Spirit, Batman, 

Castelvania, Choplltter) entre 100 et 

150Frs, malettepourGB:80Frs, oule 

tout 500 Frs Teiephoner apres 18h, au 

(16)83533515 

Departement 57 

Vds. 7 )x a 250 Frs pee (RC Pro, 

Megaman,,,), Contacter Stephana, au 

(16)88606764, 

Departement 59 

Vds, console Nintendo (ss garantle) : 
300Frs + jx:200a250Frsadebattre, 
Contacter Jerome, au (16) 27 83 91 17 

Departement 59 

Vds, jx GB : S Mario Land : 100 frs, D 

Dragon : 100 Frs, Tortues Ninja : 100 

Frs, Contacter Gulllaume, au (16) 27 30 

0541, 

Departement 59 

Vds, jx: Wrath el the Black Manta: 250 
Frs, Bad Racer ; 120 Frs, Goal : 300 
Frs, Trasand Fields : 200 Frs + manette 
special: too Frs, Air Welt; 170 Frs, 2 
jx + pistolet : 400 Frs i debattre 
Contacter Debaeker Gulllaume, 8 rue 
d'Audlgnles, 59570 Bavay, 

Departement 59 

Vds, SFC + 2 jx (Mario, Wagan) + 
adaptateur USA + 2 manettes : 2000 
Frs Vds, Zelda 3, F Zero, Exhaust Heat 
: 400 Frs pee, contacter Jeris, au (16) 
2827 9134 

Departement 62 

Vds GB + 6 jx (Tetris, Dr Mario, Super 

Mario,,,,) : 1400 Frs, possibilite de 

vente separee : 150 Frs le jeu et 500 

Frs la console Teiephoner au (16)21 

364986, 

Departement 64 

Vds, Nes TBE + 4 jx (TMHT, DD 2, 

Batman, Snake Rattle&Roll) : 1000 Frs, 

ou sans Snake : 850 Frs, Teiephoner 

apres18h30,au(16)59686354 

Departement 67 

Vds, Nes + 5 jx + bolte de rangement 

(SMB2 et 3, TMHT, Zelda 2, Dragon 



Ball):1250Frs,Teiephonerau(16)88 
504137, 

Departement 68 

Vds, 10ixSFC(FFGuy, Addams 
Family, Zelda 3, Contra,,,) de 290 a 420 
Frs pee trals de port compris, 
Teiephoner au (16) 89 27 19 50 

Departement 69 

Vds, Nes + pistolet + 2 joy + Mario 1 et 
3, TMHT, Zelda 2, Faxanadu, Duck 
Hunt, DD3 : 1290 Frs, Contacter 
Philippe, au (16) 78 72 18 89, 

Departement 69 

Vds, jx sur SFC : Soccer : 350 Frs, 
Axaust : 400 Frs, Final Fight : 350 Frs, 
Vds, jeu Nee : F Match Tenis : 200 Frs, 
Teiephoner au (16) 78 33 01 36 

Departement 73 

Vds, Nes + Mario 3+ Zapper + Mario 1, 

Duck Hunt avec bolte et notice : 500 

Frs, Contacter Benolt, au (16) 56 74 64 

66, 

Departement 75 

Vds, 12 jxGB (Megaman let 2, Super 
Mario Land, Duck Tules,,,,) : 1850 Frs, 
Contacter Maxima, de t8h a 20h, au (1) 
48 873249 

Departement 75 

Vds, SFC complete + S G&G : 1600 

Frs, Contacter Mounir.au (1)45 39 11 

71, 

Departement 75 

Vds jx SFC : Cpntra, EDF, Marie, 
Super G&G, Soulblader, Castelvania,, 
Contacter Frederic, au (1)45 55 05 75, 



Departement 75 

Vds, Nes + manette + 4 jx (SMB3, 
TMHT, Rebocop, Soltice) + revues : 
900 Frs et sur GB : DD1 : 100 Frs, 
Contacter Francis, entre 18 et 19h, au 
(1)42 4685 70 

Departement 75 

Vds, jx SFC : Ghouls'n'Ghost, Contra 

Spirit, Mario, Joe and Mac, Contacter 

DanleLau(1)47271983, 

Departement 75 

Vds, jx SFC : 450 Frs et Super Scope : 
500 Frs, Vds jx GB : 150 Frs pee, 
Contacter Bruno, au (1)42 22 53 65, 

Departement 75 

Vds, GB + 1 5 jx + 2 sacoches de range- 
ment : 200 Frs (valeur : 3500 Frs sous 
garantle) ou contre 4 jx SFC, 
Teiephonerau (1)43 64 7039, 

Departement 75 

Vds, jx SFC : 490 Frs pee + Super 
Scope ppur Nes ou Famlcom + adapta- 
teur pour ]x US, Contacter Bruno, au 
(1)4222 53 65, 

Departement 75 

Vds, Nes + 8 jx (Zelda 2, TMHT,,,) + 
zapper + Nes Advantage : 1200 Frs, 
Cnntacter Bertrand, au (1)40 67 92 97 

Departement 75 

Vds, Ach, Ech, jx SFC, CD Nee, Neo- 
Geo, Vds, et Ach, Neo-Geo, ou SFC, 
Teiephonerau (1)42 29 25 89, 

Departement 75 

Vds, GB + Megaman 2, Castelvania 2, 

Qix Mario, Tetris, Nemesis 2 : 950 Frs, 



Contacter Benjamin, apres 18h, au (1) 
4222 80 73, 

Departement 77 

Vds, sur SFC : Zelda 3 et S Fnrmatlon 

Soccer : 400 Frs pee, ou les 2 : 700 

Frs, Contacter Frederic, au (16) 64 61 

7483, 

Departement 77 

Vds, Nes + Nbrx accessoire : 600 Frs + 

34 |x a 150 Frs pee, Teiephoner au (16) 

60686907, 

Departement 78 

Vds, jxNesetMS:150Frs, GB:100 
Frs, Contacter Vadim, au (16) 39 15 
45 61, 

Departement 78 

Vds sur Nes 2 jx avec belles et notices 

: DD2 et Iron Sword : 200 Frs pee, 

Contacter Laurent, ou Herve, au (16) 39 

114085, 

Departement 78 

Vds, jx Nintendo : Rad Gravity : 250 
Frs, Turtles : 200 Frs, Punch Out : 200 
Frs, Teiephoner, au (16) 39 18 49 98, 

Departement 78 

Vds, GB + Case Boy + 6 jx (Mario 
Land, Gremlins 2, Batman, ,) : 1300 
Frs, Contacter Loic, au (16) 39 73 
17 68, 

Departement 83 

Vds, )x GB, notices et boites : D 

DRagon : 130 Frs, Tennis : 150 Frs, 

Ninja : 150 Frs, Solar Striker : 150 Frs, 

Duck Tales : 200 Frs, ou le tout : 750 

Frs (valeur : 1210 Frs) Teiephonerau 

(16)94576105, 



SCOR£G4^£5' 



'4MI 



LA VIDEO 



P A S S I O IM 



SCORE-GAMES reprend VOS JEUX ET CONSOLES en bon etat 

sur GAME GEAR, MEGADRIVE, GAME BOY, 

SUPER NINTENDO, SUPER FAMICOM, NEO GEO (paiement 

immediat en magasin, sous 72 heures maximum en VPC) 

et revend les jeux et les consoles toutes marques 

+ 2000 JEUX D'OCCASIONS ET NEUFS 
+ 200JEUXAMOIN$DE100F 

CARTE DE FIDELITE donnant droit a 1 % DE REMISE 

U NUMIKO I N U 

YENn K m vmm 

VENTE PAR CORRESPONDANCE ET MAGASIN 
1 7 rue des Ecoles 75005 Paris 

"S (1) 43 290 290 



Ouvert le lundi de 1 4h a 1 9h30 
et du mardi au samedi de I Oh a 19h30 
ACCES : Metro Cardinal Lemoine 
RER St Michel ■ Bus . 63-86-87 
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D6pattement 87 

Vds. Nes + 2 manettes + 3 jx (S Mario 

3) : 1000 Frs. Conlacter Ludovic, apris 

20h,au(16)55687933. 

DSpartement 91 

Vds, jx GB : 175 Fts, boile el notice 
(Molo Crosman, Gaigoyle, DDL..). 
Contacter Simon, sut le Region de 
paris,au(16)608005 33. 

DSpartement91 

Vds GB + 4 jx (Golf, D Dragon, Tetris, 

Mario) : 800 Frs. Contacter Benoil, 

apres17ti,au(16)69098614. 

D^pattement 91 

Vds. Nes + 2 manettes + 3 jx (Robocop, 
Turtles 1 et 2), ou centre Nee CD Rom, 
ou 1300 Frs i dSbatlre. Contacter 
FtM6ric,au (16) 60 841900. 

DSpartement 91 

Vds. Nes til jx (Mario 3...) : 2500 
Frs. Contacter Jean Bapliste, aprte 1 7ti, 
au (16) 69 06 07 74. 

D^partemenl 91 

Vds. ou Ech. jx sur SFC (Aera 88, 

Goemon Fight, Exhaust Heat, 

Xardion,..), jx sur MO : El Viento, Pit 

Fighter. Contacter Greg, au (16) 60 11 

5393. 

DSpartemenl 91 

Vds. Nes + 1 jeu ; 550 Frs. Vds. jx Nes 

de 200 J 250 Frs (SMB, Probotector, 

Life Force...), en TBE. Contacter 

Sylvain,aprte19h,au(16)69 0197 

56. 

DSpartemenI 92 

Vds. Nes + 11 jx (Mario 3, Tic et Tac, 
Probotector,..) : 1300 Irs. T6ISphoner 
au (1)42 53 51 55. 

Departement92 

Vds. Nes + 2 manettes + Zapper + 10 jx 

(Mario 3, DD 2, Bataman, Zelda,..) : 

1500 Frs. Conlacter Jean Michel, au (1) 

47517377. 

DSpartemenI 92 

Vds. ou Ech. jx pour SFC et MD. 
Conlacter Marc Petilier.au (1)47 50 
84 73. 

DSpartemenl 92 

Vds. Nintendo 8 Bits + 2 maneltes+ 

pistolet + 2 jx ; 500 Frs. Contacter 

Adrien,au(1)42425831. 

DSpartement92 

Vds. Nes + 3 manettes + 6 jx (DD 2, 

Rescue Ranger, Dr Mario...) : 1300 Frs 

S debatlre. Contacter Guillaume, aprte 

18h,au(1)47804006. 

D6partenienl 92 

Vds, jx GB (Bart, Adams, Duke et 

Castel) prix interressant, Conlacter 

Yohann,au(1)47749284. 

DSpartement93 

Vds. ou Ech Nbrx jx Nes.. Conlacter 

Ludwig,au(1)43036697. 

0Spartement93 

Vds. Nes + 3 jx (Spy vs Spy, Torlues 

Ninja, Gremlins 2) + 2 manettes : 800 

Frs.T«ISphonerapres18h,au(1)4308 

3818. 

D6partement93 

Vds. Nes + 2 manettes + 4 jx (Tic et 



Tac, Punch...) + 1 joystick ; 1100 
(valeur : 1990 Frs). Contacter Marc 
Antoine,au(1)43320611, 

D6partemenl 94 

Vds. Nes + 2 manettes + Zapper + 13 jx 
(Mario 1 et 2, Megaman 2, D Dragon.) 
: 2000 Frs, valeur ; 5500 Frs. Contacter 
Patrick, au (1)46 77 68 24. 

DSpartement 94 

Vds. GB complete + 6 jx (Batman, D 

Dragon, Castelvainia, F1 Spiril...) en 

TBE ; 1200 Frs. Conlacter David, aptSs 

20h,au(1)48864665, 

DSpartement94 

Vds. S Nintendo + 2 manettes + Mario 
4, FZera:1500Frs.Teijphonerau(1) 
48 773899. 

DSpartemenI 94 

Vds. 10 jx sur SFC de 200 i 300 Frs 
pee (Conira Spirit. Caslelvania 4, 
Advanture Island..,), Contacter Ho. 
apres20h.au (1)49 41 00 19. 

DSpartement94 

Vds. jx SFC : Final Fight t CD : 500 
Frs, JB King + Bombuzal : 500 Fts 
ADpus + F Zero : 350 Frs. Contacter 
Guillaume, aprte 17h,au (1)48 85 
36 24. 

D6partement95 

Vds. Nes + Zapper + 7 jx ; 1500 Frs. 
Conlacter Emmanuel, au (16) 39 86 
56 91. 

DSpartemenI 95 

Vds. GB + 4 jx (Tetris..); 1000 Frs, ou 
conlre GG 1 1 ou 2 jx. Conlacter 
Alexandre, au (16) 30 32 24 92. 

D6partement95 

Vds. GB + 4 jx (Molo, Wizard*,.,): 800 

Frs. ou autre GB + 5 jx (TMNT, D 

Dragon, Gargoyle Q...) : 1000 Frs. 

Contacter Mural, aprte 19h, au (16) 39 

862906. 

D6partemenl 95 

Vds. sur SFC : Sould Blader : 450 Frs, 

F Fight ; 350 Frs. Contacter R6gis, 

aprtel8h,au(16)39596432, 

Departement95 

Vds. GB encore sous garantie + 4 jx et 
notice (B Bunny, Tetris...) ; 1200 Frs. 
Contacter Loicau (16) 39 81 5608, 



D6partement 75 

Ach. tous jx el consoles en TBE. 
Paris/Province, sur GG. MD. GB, S 
Nintendo, SFC, Neo-Geo. contacter 
Julien Thomas, 17 rue des Scoles, 
75005 Paris, ouau(1)43 29 02 90. 

D6partemenl 75 

Ach. tous jx et consoles en TBE. sur 

Paris/province, sur GG. MD, GB, Super 

Nintendo, SFC, Nee. Neo-Geo, 

Contacter Julien Thomas, 17 rue des 

feoies, 75005 Paris, ouau (1)43 29 02 

90. 

OSpartement 77 

Ach. Turbo Racing ; 1 10 Frs, Tic et Tac 

; 120 Frs, Rad Raccer : 100 frs. F 

Boulder Dash : 110 Frs, ou centre 

Super of Road et Dragon Ball. 

T«lephoneraprtel9h,au(16)643236 

38. 

DSpartement 78 

Ach. jx MD (Bulls vs Lakers, EA 

Hockey, J Madden 92. Robocod), Ach, 

Super System Card Chek Adherents 

pour Clip Nee, MD. TflSphoner au (16) 

34892984. 

DSpartement 78 

Cherche adherani pour Club MD, Nee, 
S Nintendo, Ach. Ech. Vds. jx MD. Nee, 
S Nintendo. Vds. MS et GG, Conlacter 
Chrisyophe.au (16) 34 89 29 84. 

DSpartemenI 92 

Ach. sur MD : Super Real Basckelball : 
250 Frs maxi, ^change possible. 
Contacter Michael, au (1)46 44 92 66. 

Contact 



SEGA 



DSpartemenI 9 

Ach. jx MD : Euro Club Soccer : 250 
Frs, fchange Lakers vs Celtics conlre 
David Robinson Contacter FrMSric. 
aprte19h.au (16) 61 603632. 

DJpartement 13 

Ach. Ech. Vds. jx MD. possSde : 

Robocod. vwrld Cup 90, Hellelire,., 

Conlacter Philippe, apres 18h30, au 

(16)42595855. 

DSpartemenI 44 

Ach. MO + 3 jx: 100 Frs (Donald. ouT 

Force 3, Sonic,..), ou fchange centre 

MS + 6 jx et 3 manettes. TelSphoner au 

(16)40883512. 



DSpartement 1 

Ech. ou Ach. jx sur Mega CO et Nee 

Turbo GT. Contacter Anthony, au (16) 

74002727. 

DSpartemenI 29 

Ech. 8 jx MO + GB + 8 jx. centre Neo- 
Geo avec 1 jeu (Soccer Brawl). 
Conlacter Benjamin, aprte 18h, au (16) 
982845 71. 

D6partement33 

Ech. MO + 11 jx (Sonic, WB 5...) centre 

Neo-Geo + 4 jx. Contacter Bruno, au 

(16)56958670, 

DSpartement35 

Ech. sur MD : J Madden 92, centre EA 

Hockey. Desert Strike, Populous, ou 

688 Attack Sub... Contacter Nicolas, au 

(16)99302302. 

DSpartemenI 59 
Ech. sur GG : Berlin VKall centre Mickey 
ou autre jeu. Contacter Ludovic, au (16) 
2047 2517 

DSpartement 59 

Ech, jx MD : plus de 30 jx different. 
Vds. jx jx de 150 i 200 Frs. Contacter 
Thierry.au (16) 27 38 06 38. 

Dipartement59 

Ech, jx MD (+ de 30 diflSrenI). possibi- 

iitSe de venle. Contacter Thierry, au 

(16)27380638, 

DSpartement 67 

Ech. jx GG, cherche : F Stary, Wood 5, 

Cristal Warrior... Ach. jx GB : 100 Frs 



pce,Telephorerau(16)3325 62 08 

D^pattement 75 

Ech. MD + 5 jx, centre SFC + 2 jx. 

Conlacter Adrien,au(1) 40 09 9814. 

OSpartement 75 

Ech. jx sur MD : Out Run. W Boy 3 et 

Golden Axe, recherche EA Hockey. 

Contacter Anioine, entre 15 el 19h, au 

(1)45660915. 

DSpartemenI 76 

Ech. jx MD : Sonic, R of Shinobi, Toe 
Jam and Earl, Spiderman... cherche Kid 
Chameleon el autre Hit. Contacter 
Mathieu,au(16)3582 7130. 

DSpartement 76 

Ech. ou Vds. jx GB : Duck Tales, 
Dragon's Lair. Chess Master. Paperboy, 
Nemesis 2, cherche les Final Fantasy et 
autres. Contacter Mathieu, au (16) 35 
82 71 30. 

DSpartement 83 

Ech. sur MO : Phantasy Dtat 3 conlre S 
of Rage, ou Revenge of Shinobi. 
Conlacter Fred, au (16) 94 96 42 14. 

DSpartemenI 91 

Ech. Valis 3 Jap et Budokan Era conlre 

Vapor Jr ou Undea Line, Toki, W Boy 3 

ou 5. Devil Ctashou autre, Contaclet 

Thomas, aprte 18h, au (16) 69 38 35 

93. 

D6partemenl 92 

Ech. MS + 3 jx (Asterix, Alex Kidd. S 

Dancer), centre S Nintendo + S Mario 

World, ou vends : 1000 Frs, TSISphoner 

aprte18h,au(1)46424880, 

DSpartement 93 

Sega club'93 : Fanzine, locations, 

Schange, occasions, concours... depuis 

+ de 2 ans. Contacter Anthony Sage. 

Sega Club'93, 36 rue Loubet, 93200 St 

Denis, 

D6partement95 

Ech. sur MD Fra : Mickey, Sonic, Out 

Run, centre Marble Madness, W Boy 5, 

Alien 3, Terminaleor, European Club 

Soccer et autre avec boites et notices 

en Fran^ais, Contacter Julien, dans le 

Vald'0ise.au(16)39950207. 

D6partement95 

Ech. sur MD : Moonviialker, centre R 

Thunder 2. Mercs, Hell Fire, Robocod, 

Out Run, Toki, S of the Beast, ou Kid 

Chameleon, Contacter Georges, au (16) 

39803917, 

Vente 



Vds, jx MD Fra : S of Rage : 300 Frs, 
Moonwalker : 200 Frs, Altered Beast : 
100 Frs. ou Schange conlre Kid 
Chameleon. Vds. Cpc 6128 + 2 jx: 
2500 Frs, ou centre jx MD, Conlacter 
Michael au (16) 70 47 16 44, 

DSpartemenI 6 

Vds, jx MD de 100 S 300 Frs pee : 

Thunder Force 3, S Monaco GP, S of 

Rage Truxlon. Contacter J Robert, au 

(16)93783434. 



Fnrra ?) ■ 1290 Frs. ou 990 Frs sans jx. 
saut Sonic, ou echange conlre SFC, 
Conlacter Benji, aprte 17h, ua (16) 93 
784513, 

DSpartement 7 

Vds, pour MS : pistolet + 3 jx de fir : 
300 Frs, Thunder Blade : 200 Frs, 
Dragon : 200 Frs et World Cup: 70 Frs. 
Conlacter Michael, au (16) 75 94 
73 69, 

D6partenient12 

Vds, MD + 2 manettes 1 9 jx (Sonic, G 
Ghosl. H Fire...) : 2000 Fra i dSbatlre. 
Contacter Olivier, au (16) 65 45 00 65. 

DSpartemen1 13 

Vds, MD + Sopnic. Gynoug. Fanlastick 

: 1500 Frs, Tetephoner aprte 19h.au 

(16)91421344. 

D6partement13 

Vds. jx MD (Moonwalker, Alt Best, 
Phantasy Star 2) del 20 J 250 Frs. Vds. 
jx MS (S Dancer, R Type, G Axe), de 
150 i 200 Frs. Contacter Jeremy, au 
(16)422875 84. 

0«partement22 

Vds. MD + 4 jx: 1000 Frs. Conlacter 
FrMSric, vreslBh, au (16)96 41 
02 74. 

Dipartement 24 

Vds. MS 8 bits: 250 Frs. jx MS (Sonic. 

Mickey...) : 150 Frs pee. Contacler 

Nicolas, aprte 19h.au (16) 53 51 26 

13. 

OSpartement 25 

Vds. MD Internationale + 3 jx (Sonic, 
Forgotten World. S ol Rage) + 1 pad. 
sous garantie : 1600 Frs. Conlacter 
Mathieu.au (16) 81 50 58 91, 

DSpartemenI 26 

Vds. MS 1 + 2 pad + jx : 300 Frs. 

Conlacter Jeremy, aprte 19h, au (16) 

75533145. 

OSpartement 28 

Vds. jx MS de 60 S 290 Frs + de 21 

titres. TflSphoner aprte 19h. au (16) 37 

340621. 

DSpartement 28 

Vds.jx MD: Phantasy Star 3: 350 Fsr. 
Shining Darkness : 250 Frs, Spiderman 
: 200 Frs. Budookan: 200 Frs, Art Alive 
: 150 Frset J Madden : 200 Frs. 
Conlacter Manu.au (16) 37 82 13 20, 

D6partement 31 

Vds, MO + Shadouw Dancer et 4 aulres 

jx *■ adaplaleur jx + adapleui pour jx 

Jap : 1500 Frs, Contacler Frederic, 

aprfc20h,au(16)618979-76. 

Departement 31 

Vds. MS + 2 manettes + 15 jx (Sonic. S 

Monaco GP, Moonwalker...). Vds. Lynx 

I + adaptateur secteur + California 

Games + MS Pacman. TStephoner au 

(16)61203103. 

DSpartement31 

Vds. MD Jap (TBE) : 850 Frs (+ Eswat 

el 1 manetle), Vds. W Boy 3 + Pro 2 : 

200 Frs. Vds. 7 jx de 200 i 250 Frs, le 

lout S dSbattre, Contacler David, au 

(16)61858336 



DSpartement6 Departement 32 

Vds. MO + 2 jx (World Cup, Thunder Vds, |x MS, achete entre novembre 91 



et mai 92. faire olfre honnelte. possibi- 
lite de vente p lot ou fchange le loul 
centre CGX + jx, Contacler Yannick. au 
(16)62 648251. 

OSpartemenI 33 

Vds. sur MD Fra : Phelios : 250 Irs et 
Kid Chameleon : 300 Frs port compris, 
pas d'Schange possible. Contacler 
Laurent, au (16) 56 83 98 22, 

Departement 36 

Vds. jx MD : The Immortal. J Pond 

ou echange centre autres jx. Conlacter 
Cyril.de17h30a19h,au(16)54 31 
0191. 

Departement 36 

Vds Fantasia sur MO : 300 Frs S 

dSballre. Contacler David Marechal. au 

(16)54388028. 

DSpartemenl 38 

Vds. MD Fra + 8 jx + 2 manettes: 2700 
Frs, valeur : 4400 Frs, Lynx + 8 jx : 
1200 Frs. UniquemenI dans la region 
de Grenoblr. Teiephoner au (16) 76 22 
64 84. 

Departement 38 

VdsMS2t1pad + 3jx(GAxe.ALex 
Kid 1...): 590 Frs. Vds. GX 4000 + 2 
joypad + 2 jx: 390. Teiephoner au (16) 
76535051. 

Departement 38 

Vds. jx MD : Road. Star FlighL F22 
Interceptor, S Dancer de 250 S 300 Frs 
pee, Teiephoner au (16) 76 55 93 76, 

Departement 38 

Vds MS : 250 Frs (avec manette el 1 
jeu). Vds. jeu Nee : Barumba : 150 Frs. 
Contacter Guillaume, au (16) 76 27 
14 60. 

Departement 41 

Vds, MS + lunettes 3D + pistolet Light 

Phaser + 20 jx : 3000 Frs, Teiephoner 

de14J20h,au(16)54966666. 

Departement 42 

Vds, jx MO Jap et Fra, ou echange 
centre jx SFC, ou Neo-Geo laire oflre. 
Vds. SGX + 4 jx : 1290 Frs. Conlacter 
Eric.au (16) 77 38 60 53. 

Departement 44 

Vds. jxMD: Sonic... : 260 Frs Vds.jx 

Neo-Geo et SFC Conlacter David, au 

(416)40696850. 

Departement 44 

Vds. MO TBE (sous garantie) + 4 jx ( 
Sonic, Mickey. .) : 1350 Frs (valeur : 
2300 Frs) ou conlre SFC + 1 jeu. 
Conlacter Sebaslien,au (16) 40 50 
08 06. 

Departement 46 

Vds. GG + 2 jx (Columnus. Mickey) : 
800 Frs. Contacter Thomas, aprSs 18h. 
au (16) 40 06 76 64. 

Departement 49 

Vds. MS + 5 jx: 700 Frs. valeur: 1700 
Frs. Contacter Adrien. au (16) 41 44 
62 73. 

Departement 49 

Vds. 4 jxmD (Spiderman, XDRWreslte 

War, Ghoslbusler) : 200 Frs pee, 

Contacter Alexandre, au (16) 41 67 

8125, 
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DepartemenI 53 

Vds. Shining in the Darkness ; 300 Frs 

(VF), Conlacter C^dric, au (16) 43 53 

5803. 

D6partement57 

Vds, MS + 15jx + pistolet;1000Frs, 
Ecti. jxGG: Mickey, Monaco GP.Ach. 
Mega CD : 1850 Fts, Conlacter Pierre 
Gasser, 12 rue do chateao, 57400 
Sarrebourg,ouau(16)8723 7017 

Departement 57 

VdsMD + 10jx:2500Frs,ouixsepa- 

rement entre 200 et 300 frs, Conlacter 

Arnaud, au (16) 87 51 80 66, ou 87 51 

9269, 

D6partement57 

Vds, MD + 1 leu : 700 Frs, Vds, Strider 
200Frs, Telephoneraij(16)82 53 
54 05, 

DSpartement 57 

Vds, MD + 2 joysticks + adaptateur 
pour jx Jap + 12 jx (Sonic, S of Rage,,,) 
: 3500 Frs. Conlacter Arnaud, apres 
18h,au(16)87 767792 

Departement 59 

Vds MSX2 + 20 |X et vends magazine : 
10 pee + 5 Frs de port, TelSplioner au 
(16)20 0964 83, 

Departement 59 

Vds, MD Jap (60 Mhz) + 2 manettes + 
1]eu:900Frs, Teleptioner, au(16)28 
41 71 02, ou 20 56 80 67 

Departement 62 

Vds, jx MD : Quackshot : 300 Frs, 

Gynoug : 250 Frs, Eswat : 150 Frs, 

Alien Strom : 250 frs. Shadow Dancer : 

250 frs. Golden Axe: 150 frs Conlacter 

Christophe,au(16)21291867 

Departement 62 

Vds, jx Jap sur mD : DJ Boy, 

Ghosbuster, Magical Boy : 190 Frs pee. 

Contactuer Manuel, au (16) 21 39 95 

70 

Departement 62 

Vds. MD Jap + 9 jx + 2 pads + alimen- 
tation + pSrifel + cable HiFi : 3000 Frs 
(ou vente separee). Conlacter Olivier, 
au (16) 21 022906 

Departement 63 

Vds, ou Ecli Altered Beast et Out Run, 
contre Tennis Ace, ou Mickey, ou 
Moonwalker, prix a debattre, Conlacter 
Thomas, au (16) 73 73 13 17, 

Departement 69 

Vds, jx MS (Bonzana, Mickey): 150 Frs 
pee ou 250 Frs les 2 Conlacter Florian, 
au (16) 78 35 77 64 

Departement 69 

Vds, sur MD, T*o Crud Dudes : 350 

frs, EA Hockey : 300 Frs, Quackshot : 

350 Frs, Rolling Thunder 2 : 300 Frs, 

Mickey : 250 Frs, Conlacter Basile, au 

(16)78563263, 

Departement 69 

Vds, sur MD : Sonic, Robocod : 700 
Frs, adaptateur Jap, Conlacter Nicolas, 
apres18h,au(16)784423 79, 

Departement 72 

Vds, Sonic sur MS: 180 Frs, Conlacter 

Samuel, au (16) 43 86 16 46 HR, 



^% 



Departement 72 

Vds, MS + 2 manettes + laser t 
Vigilante et The Ninja : 900 Frs, 
Conlacter Yoann,au (16) 43 93 32 69, 

Departement 73 

Vds MD Fra + 3jx + 2 manettes : 1500 
Frs, Conlacter Stephane, le week-end 
ouenvacances, au(16)79 0831 74, 

Departement 74 

Vds, MD + 7 jx ( eA Hockey, 

Quackshot, T Force 3 ,,) : 22300 Frs, 

ou echange contre Neo-Geo, 

Teiephonerau(16)50024402, 

Departement 75 

Vds, MD + 2 manettes + 3 jx (Mercs, 
Toki, Desert Strike) + 3 |x GB (Hyper 
Lode Runner, NFL, TMNT): 1745 Frs, 
valeur : 3291 Frs, Teiephoner au (1 ) 40 
54 9262 

Departement 75 

Vds, MD + 5 jx (QshoL Mickey, Hell 

fire. Altered Beast,, ) : 1800 Frs ou |x 

separes entre 200 et 250 Frs, Contactor 

MrGuyoLde19a20hr, au(1)40 33 

1249, 

Departement 75 

Vds, jx MD ■ Road Rash et Mercs : 300 
Frs pee, sur Paris, echange possible, 
Conlacter Jean, au(1)45 20 65 29, 

Departement 75 

Vds, Monaco GP sur GG, Spiderman, 
Fortress, Burai Fighter, Double Drive 
sur GB : 150 Frs pea, Conlacter Joe, au 
(1)45 77 7166, 

Departement 75 

Vds sur MD : Pro 2, 15 jx Fra ou Jap 
(Mickey, Madden, Marvel Land,,,) de 
200 a 300 Frs, Conlacter Gregory, au 
(1)45 008859, 

Departement 75 

Vds, 2 JX Mega CD : 300 Frs pee Vds, 
moniteur couleur 700 Frs a debartre 
Conlacter Marc au (1)42 62 67 78 

Departement 75 

Vds, jx MD CD : Solfeace, Earnest 
Evans, Heavynova : 300 Frs pee, Vds, 
jx MD, Vds, Super Soccer sur S 
Nintendo : 350 Frs, Ecti jx CD Nee, 
Teleptioner au (1)45 53 86 79 

Departement 75 

Vds, MD + 2 pads (dont un competition 
Pro + 8 8 (S ol Rage, James Buster 
Boxing, S Real Basketball, G Axe, 
Strider, S Thunderblade, Altered Beast, 
Hard Drivin) : 2500 Frs, Teleptioner au 
(1) 45 06 15 93 en cadeau : un Amstrad 
Cpc 464 couleur + 2 joys + 47 jx origi- 
naux, 

Departement 75 

Vds, ou Ech sur MD : Hard Driving, 
Moonvwiker, PS 2 et 3, Forgotten 
World, Populous Conlacter Patrick, 
apres19h,au(1)4205 90 72, 

Departement 75 

Vds, MD Fra t 8 jx (S of Rage, 
Shinobi,,,) : 1200 Frs, Conlacter Cynl, 
au (1)42 00 36 29, 

Departement 75 

Vds, GG + 7 jx (Mickey, Shiniobi 
Monaco,,,) + transfo : 1900 Frs, (valeur 
: 2500 Frs), i debattre, Conlacter 
Yoram, lesoir,au(1)401832 05. 



Departement 75 

Vds, MD Jap + 2 manettes + 5 jx 
(Dynamite Dux, Popoulus, Immortal, ,) 
1600 Frs, Contactor David, au (1)42 
782840 

Departement 75 

Vds, MD Jap + 13 jx : 3000 Frs + 2 
manettes, Conlacter Christophe, au 
(16)6028 7988, 

Departement 75 

Vds, MD Jap + 6 jx (Sonic, Toe Jam, 
Mickey,,,) + 2 pads, le tout en TBE : 
1700 Frs i debattre, Contacter 
Alexandre, sur Paris, au (1) 47 05 
85 41, 

Departement 75 

Vds, MD (sous garantie) + 23 jx (Sonic, 
Desert Strike,,,) : 8000 Frs (valeur 
12500 Frs), Contacter Larry, au (1) 42 
06 0065 

Departement 76 

Vds Budokan, Ghouls'n'Ghost : 300 
Frs, Thunder Force 2, Golden Axe : 200 
Frs Contacter Christophe, apres 18ti. 
au (16) 35 58 70 82, 

Departement 76 

Vds, sur MD : Populous : 320 Frs + 
codes. World Cup Italia : 250 Frs, 
Contacter Patrick, au (16) 32 90 08 17 
ouau(16)9896 03 77, 

Departement 76 

Vds, Ech jx MD sur region 76 unigue- 

menl, Teiephoner au (16) 35 73 70 94, 

Departement 77 

Vds, MD + 7 jx (S ol Rage, Pal Ridley 

Basket, ) + GB + 5 jx (Mario, Picsou,,,) 

:2500 Frs, Contacter Jeremy, au (16) 

64418158, 

Departement 77 

Vds MD JAp + 2 manettes Pro 2 + 2 jx 
(G Axe et Monaco GP) : 990 Frs, 
Conlacter Julien, le week-end, au (16) 
6422 9098 

Departement 77 

Vds, MD Fra sous garantie + 2 pads + 3 
JX (S of Rage, Mickey et Dark Castle) : 
1250 Frs, Conlacter Stany, apres 18h, 
au (16) 60 26 80 66 

Departement 77 

Vds, MS + jx (Alien Storm, Rastan,,,) : 
850 Frs, les jx de 50 a 200 Frs, 
Conlacter Arnaud, au (16) 60 17 94 39, 

Departement 77 

Vds, jx MD : Might and Magic, Sonic, 
Quackhol, Devil, Conlacter Christian, 
au (16) 64 34 19 80 

Departement 77 

Vds, GG, W Boy, SS Shinoni, Out Run, 

bartery, transto : 1500 Frs, Conlacter 

Bertrand, apres17h, au(16)60 60 59 

61, 

Departement 77 

Vds, MD + 1 apd + arcade power + 10 

jx (S of Rage, Quackshot ,) : 3000 Frs, 

ou ectiange contre Neo-Geo + 2 

manettes + 1 jeu, Teiephoner au (16) 

64262616, 

Departement 77 

Vds, jx MS : Sonic : 200 Frs, Calilornia 
GM, Kung Fu Kid, Rescue Mission, 
Tunder Blade, Choplilter : 150 Frs pee. 



MiatoGAME 

75, RUE DE LA ROQUEHE 7501 1 PARIS ^^ 
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Ouvert tous les jours de 1 OH a 1 3H et de 1 4H d 20H sauf le dimanche. 
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NINTENDO 

SUPER FAMICOM 

SUPER NES (americaine) 

iCS SOUL BLADER ■ ZELDA III 

iBIJX pushing BEAT - FINAL FIGHT II (GUY) 
J*" JOE AND MAC -SUPER MARIO BROS 4 
CONTRA SPIRIT -BATTLE BLAZE 
FI EXHAUST HEAT -TOP RACER 
SUPER FORMATION SOCCER 
SUPER CUP SOCCER -SUPER TENNIS 
MAGIC SWORD 

^ STREET FIGHTER II 

V^ TORTUES NINJA 4 

^<fir LES SIMPSONS - BAHLETOADS 

MANETTES XE-1 
ETJBKING 

GAME BOY 

• £5 HUDSON HAWK 

ttSk I'ETURN OF THE JOKER (BATMAN 11) 
J»*"^ KICK OFF 

SUPER STREET BASKETBALL 

IKARI WARRIORS II 

RUBBLE SAVER II 

GOEMON FIGHT 

ROCKMAN WORLD 

Fl HEROGB 
SUPER MARIO LAND 



MEGA-CD 2990F 

MEGADRIVE tarraise + sonic 1290 F 

MASTER SYSTEM 2 

IjAJViE GEAR nouveau packaging 

l£5 SONIC -QUACKSHOT 
**■' KID CHAMELEON 



ilOTf^ 



TOKI - ROBOCOD 
ALISIA DRAGOON 

EA HOCKEY 
JOHN MADDEN II 

DESERT STRIKE 

F 22 INTERCEPTOR 

CRUDE BUSTER 

LAKERS VS BULL 

JORDAN VS BIRD 

TURBO OUTRUN 

MARBLE MADNESS 



SPLATTER HOUSE II 
^V^' SHINING FORCE 



,x# 



,^ GRAND SLAM -AGASSI TENNIS 
V^^ OLYMPIC GOLD- MONACO G.P 2 



SNK 



Modele 50 Hiz 
Guillemot 



NEO-GEO 2990F 

•^ Magician lord 3490F 

|J5 FATAL FURY -MUTATION NATION 
■ellX BLUE'S JOURNEY- BURNING FIGHT 
J™ SOCCER BRAWL -SUPER 8 -MAN 
ALPHA MISSION II 
FOOTBALL FRENZY 
LAST RESORT -TOP PLAYER'S GOLF 
NINJA COMMANDO 
BASEBALL STAR II 



lis 









VENTE PAR CORRESPONDANCE Contactez nous 
CARTES DE FIDEUTE, apres 10 achats 10% pendant 6 mois 



PETITES A 




CES 



Contatacter Fabnce, apres I8I1, au (16) 
60265085 

DSpartemert 78 

Vds^ sur MD ; Stridet, S Monaco GP : 

250 Frs, F3 ; 300 Frs, ou contre Pit 

Figtiteer, ou Hell Fire, ou Gynoug. 

ContacterPauUu(16)3950f""' 

Departemenl ; 

Vds. MD Fra + S of Rage, Jewel Master 

+ 1 manette : 1300 Frs Contacter 

Driss, aptes17h30lasemaine, au 

39747539, 

Dtparlement 78 

Vds MD + Out Run : 950 Frs, Vds, 
seule : 690 Frs et Out Run : 290 Frs, 
ra6ptionerau(16)39 7307f 

DSpartement 78 

Vds, sur MD: Golden Axe 2, et Street' 

of Rage : 275 Frs pee, TSteptionei apres 

17h,au(16)30214483, 

Departement 78 

Vds, MS + 3 ix (Alex kidd. Power 
Strike, Donald) : 700 Frs, T6l6ptioner 
au (16) 30 91 09 67, 

DSpartement 78 

Vds, MS + 5 jx (Sonic, Mickey, 

Moonwalker,..) : 1500 Frs, ou fctiange 

contre SFC + 1 jeu, Tel6pfionerau(16) 

34897061, 

DSpartenent 78 

Vds, jx MD (Mickey, Zoom. Column^ 

Dick Tracy), Ach, ou Ech, jx NeoJ 

actite S Nintendo, Contact^ 

(16)39692269, 

Departement 7^ 
Vds, MO i 
1290 Frs, 
au (16) 49 04 8 



Departement I 

Vds, |x MD : Sonic, S Monaco : 250 

Frs, S Dancer : 200 Frs, A Beast : 100 

Frs, jx MS : S Monaco, H Ctramp, D 

Dragon : 150 Frs, TelSptioner au (16) 

63985240, 

Departement 
Vds, MD avec Sonic, S of Rage, 
Monaco GP, J Douglas Boxing + 
Arcade Power Stick : 1800 Frs, 
Contacter Alexandre, au (16) 90 
7813 93, 

Departement 

Vds, jx MD : Budokan : 350 Frs, 

Moonwalker 300 Frs, Wrestle War : 

300 Frs, Quackstiot : 250 Frs, Mystic 

Defender 250 Frs,., Ecfi, jx et adapta- 

teur MS Contacter Thibault,au (16) 90 

381639, 

Departement 87 

Vds, jx MS (Golden Axe, A Beast, 

World GP) entre 100 et 150 Frs, Acti. 

surMD:EIViento,GAxe2,Robocd,et 

Sot ttie Beast, TelSphoner au (16)55 

501934. 

Departement 91 

Vds, MD Jap : 500 frs, Vds_^ 

Eswat : 200 frs. Sword ; 2a 

280 Frs, Alex Kid : 20(1 

; 230 Frs, TelegJi^^ # 

(16)6940 74 



Departement 91 

Vds, sur MDStrider: 250 Frs, Batman 
; 250 Frs, Spiderman : 220 Frs, Mickey 
: 240 Frs, Stiinobi : 200 Frs. Vds. Lynx 
+ cal games : 450 Frs. Vds sur MS : 
Stiinobi, D Dragon.,, 150 Frs pee, 
Contacter StSphane, au (16) 69 
41 91 79, 

Departement 92 

Vds, Nes Vds MD Fra sous garantie 

jx (Kid Chameleon,,,) ; a bon prix, 

Teiephonerau(1)46302975, 

Departement 92 

Vds, jx MD : Winter Games : 250 Frs, 

F22 : 250 Frs, Raiden Trad ; 200 Frs, 

Contacter Fred, en journee, au (1) 40 

843329 

Departement 92 

Vds, J Madden 92 sur MD 

(jamais utilise), echa 

Contacter Lou, apre; 

8591 



Vds. MD Fra + 4 jx et 2 maneltes enire 
1350 et 1400 Frs, Contaclei Gwenael, 
au (1)48 61 03 17, 

Departement 93 

Vds, GG + 6 jx (Sonic, Donald,, 
loupe ttranslo : 1700 Frs, valeur : 
2800 Frs, Contacter Alexandre, au (1) 
30305, 

Departement 93 

Vds, MD Jap + 4 jx (Phantasy SJj 
■ 1400 Fr; ou contrf SF]i 
Contacter Rodolphe, aii 



Departement 94 
Vds, JxMD entre 200 el 250 Frs el jx^ 
CGX:200Frs Contacter Olivier, auj 
7775, 

Departement 94 
Vds, jx MD Fh 
3. G'n Ghgj 
Cental 



h Mickey, W Boy 2, After 
!^r, Monaco GP,Ningaet Hang on: 
"SOO Frs, Contacter Fabrice Coucliet, au 
(1)45 835610, 



lahettes + 4 jx, ss garan- 
Cler Roger Cedric, le matin 
'56661651, 

Departement 92 

Vds MD + 7 jx t arcade power stick + 

joystick, Contacter Sebastien, au (1) 47 

753664, 

Departement 92 

Vds, MD Fra, ss garantie + Sonic, 
Sword of Vermilion, Vaportrail, Exile, 
Beast Warrior, le tout en TBE : 2200 
Frs, Contacter Joe, au (1)47 68 92 07. 
Departement 93 



■J Madden 92, Road Rash, 
Defender de 200 a 280 Frs, 
Rephoner apres 19h30,au (1)43 85 
79 85, 

Departement 93 

Vds MD Jap + 10 jx + pad + arcade 
power stick, en bon etat : 3200 Frs 
(valeur : 5300 Frs), Contacter 
Emmanuel, apres 18ti,au (1)48 55 29 09. 

Departement 94 

Vds. W Boy 5, El Viento : 350 Frs et 

Immortal : 300 Frs Vds, Pengo + 

Mickey, Battery pack : 250 Frs sur GG 

ou le tout contre 2 jx MD, Contacter 

Tong,au(1)4378520 

Departement 94 

Vds GG + 2 jx (Sonic et Columns) + 

sacoctie : 900 Frs Ach, Mega CD sans 

jx ; 1800 Frs, Contacter Fredenc, au ■ 

(1)43941115 



irtement 94 
'ds, jx MD de 200 a 300 F Contacter 
Ptiilippe,au(1)48841770, 

Departement 94 

Vds, MD (ss grantie) + 2 manetles + 2 

jx (Sonic et Moonwalker) : 1000 Frs a 

debattre Contacter Xavier.au (1)45 99 

1230 

Departement 94 

Vds, toutes consoles Nee Nes, SFC, 
Contacter Cyril, tous les jours apres 
18h,au(1)48 980789 

Departement 94 

Vds, jx MD : Thunder Force 3, Mickey, 
Eswat, Strider, Mystic Defender,,, 200 
Frspce,Teiephonerau(1)43 741360, 

Departement 94 

Vds, MD Jap + 7 jx (Gynoug, Sonic, EA 
Hockey, ) + 2 manettes : 2500 Frs, 
Contacter J Marc, apres 18h,aul 
80 94''" 

Departement 95 

Vds, MD Jap ss garantie + 2 joys + f1 
jx (Sonic, Quackshot,,) : 2500 Frs, 
Contacter William, au (16) 39 60 
70 38, 



Hsous garantie) + adaptateur 

lEieur et voiture + Wide Gear + 

sacoche + 6 jx (Sonic, Mickey, 

Shinobi,,,) : 2200 Frs, Teiephoner au 

(16)34174617. 

Departement 95 

Vds. MD + 2 manettes + 10 jx (Mickey, 

Sonic, T Force 3, S of Rage, ) : 3000 

Frs, Contacter Fabien, apres 18ti, au 

(16)39904838, 

Departement 95 

Vds, jx MD entre 150et250Frs- 

ContacterLaurenLau(16)39857202 




^'(K^^MK 



Departement 95 

Vds. jx MD : Thunder Force 3, Rolling 
Thunder 2, Sonic, S of Rage, Mercs, 
Aliens Storm : 280 Frs pee, Contacter 
JP,au(16)3995 2158, 



Departement 95 

Vds. MD Jap + 2 pads + 8 jx (Sonic, 
Quackshot,, ) ; 2000 Frs + 2 jx Nes 
(Dragon Ball et Donkey Kong Junior) : 
350 Frs, Teiephoner apres 18ti,au (16) 
39 53 31 ( 




BON POUR UNE P.A. GRATUITE 

Vous avez une Petite Annonce a passer? Aucun Probleme! C'est GRATOS en plus... Cochez les ca.ses, remplissez la grille et 

hop... vous nous envoyez tout ya dans une enveloppe timbree el elle aura une chance de paraitre dans le JOYPAD N°ll 

qui sortira vers le 15 Juillet. Les annonces des abonnes sent prioritaires, joindre votre demiere etiquette d'expedition. 



Votre departement 



□ ACHAT □ ECHANGE 

□ NEC □ NEO-GEO&LYNX 



□ VENTE 

□ NINTENDO 



□ SEGA 
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) • PA • 103 Boulevard 


Mac Donald • 75019 PARIS 



JOYPAD • AOUT / SEPTEMBRE 1992 '178 



A6US DANGEREUX 

LE MAGAZINE DU CULTURE ET LES UIISIR 

JOURN-y\L DROLE 



FILS DU RETOUR DE LA REVANCHE 
L'ECLECTIQUE SUPER VALABLE 



o 






EST EN VENTE PARTOUT! 



16 PAGES GRAND FORMAT! 
TOUT COULEUR, SANS PUB! 

(bonne surprise pour ceux qui se sont abonnes et a qui on avait promis 1 2 pages!) 

NE LE RATEZ PAS! 

Sinon, vous risqueriez de le rater ! 

10 FRANCS SEULEMENT! 



Jeu: combien y a-t-il de points d'exclamation dans cette page? 




rphelia, la femme de ce gros 

bonhomme prehistorique nomme 

Chuck Rock, a ete kidnappee par 

le mechant Gary Gritter. Chuck 
pourra-t-il courrir, sauter et donner des 
coups de bide pour se frayer un 
chemin tout au long de ces 5 niveaux 
formidablement excitants mais truffes 
de dizaines de dinosoures debiles 
et de surprises d gogo? Ou bien, 
devra-t-il voir son agflflle briser sur 
les rocs? r 



tponible sur Se 
Master SliHMiiil 

compreiW.".. 



ladriv 

CK RC 



^im- 



UNE ANIMATION 

DESSIN ANIME 

UNE MUSIQUE ET DES EFFlts" 

SONORES EXUBERANTS, 

TRES "ROCK" 

UNE ACTION COMPLETEMENT 



hJ ; ] a . k A.'i 1 3 ; J [ <> 1 1 1 : 



CINQ NIVEAUX FOLLEMENT 
DROLES 

CHUCK ROCK - Une nouvelle crea- 
tion remarquable de Virgin 
Games. 

Chuck Rock © 1'9'92 Virgin Games Ltd. and Core 
Design Ltd. All Rights Reserved. 

Sega'^'^, Mega Drive™, and Master System"^" are 
Trademarks of Sega Enterprises Ltd. 
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virgin gomes- 
immaculate 
concepts 



